160 Ptas. 

Canarias 165 pts. 

Lector 
de ROM 
en digo 
Mquina 

Ponal descubierto todo el 
contenido de I ROM de tu 
AMSTRAD, con el lector- 
copiodor que te o{recemos 

LOAD-RUN: 
A LA CARGA 
CON LOS 
PROGRAMAS 

1 

./ 

PAR, 
AMST' , 

OBBY P 



ARMY MOVES . PECTRUM 48K, + 2. AMSTRAD 
DERDHAL es un miembro del C.O,E., Cuerpo do Operaciones Especiales, 
Ha sido entrenado durante largos altos para conuertlrse en un especialish 
y ahora es el prlmero de su promocidn. 
Puede atrauesar las lineos enemigos par tierra, mar o aire, domma odas las cn¢ae 
de la 9uerro en la selua, conoce ratios los armas yes un experto en explosiuos 
ARMY MOVES, tres sistemas de combate distintos: 
• JEEP, equipado con misiles tierra.aire, 
• HF31COPTERO COBRA para la lucha en la jungla, 
• SOLDADO COE. rniembro de un cuerpo de lite, entrenado n Oilas 
los t&nicas conocidas para la guerra. 
GAME.OVER SPECTRUM 4K, + w , .(. *AB 

En una lejanlsima Galaa perdid, la  ,:, Idad de/Uniuers6, 
una belllsima y maluada mujer habla sometido 
con su inteligencia y un inmenso ejrcito de TERMINATORS, a las cznco 
con/ederaciones de planetas situadas rods alld de ALFA CENTARURL 
GAME OVER, dos rnundos derentes, rods de 60K de grN'ico, adictiuidad 
asegurada. GAME OVER, una uideo.auentura cargada de todo la acci6n 
del rnejor arcdde. GAME OVER, Io ilusi6n de Io desconocido. 

4 SUPER 4 

SPECTRUM 48 K + 2 * AMSTRAD 

SUPER 4 es 
de programos que incluye. Si deseas sumergirte en el rnundo mdgico 
de CAMELOT, sl tu curiosidad te obl:ga a conocer coma h,h sido 
Ileuado$ los taros al ordenador, si prefieres uiuir la auentura 
del Vie]o Oeste o el reto de 5CRIZAM, no Io dud 
4 SUPER 4 es justo Io o ue andabas buscando. 

OlNAMIC SOFTWARE. PL.4ZA DE ESPAI, 8. TORRE DE MADRID 291, 
28008 MADRID, TF.LEFONO (91)2487887, TELEX: 7008 TRNX.E 
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MICRO  ® 

Aria II . Ndmero 64 " 2 at 8 de Diciembre 
160 ptas. (incluido I.V.A.) 
Canarias, 155 ptas. + 70 ptas. sobretasa area 
Ceuta y Melilla, 755 pros. 

maquna 

Para muchos, no es extrafio dada su 
d/ficu/tad, /o ponta//a de/Amstrad confinda 
siendo un misterio. En /a primera porte de e#e 
art/cu/o de nuestro curso de C6digo Mdquina, 
analizamos Cs conceptos bSsicos de/a 
intrincada organizaci6n de/a panfl/a de hue#to 
Amstrad. 

i.',Ji' , Alg 
Uno de los p//ores fundamentales en el que se 
apoya /a Inte/igenda art/tic/aC es eWreconocedor 
de mode/as. Los posibi/idades clue se pueden 
sacar de esta apficaci6n podrfan calificarse de 
infinitas, sabre todo, aft/donde es necesario un 
acercamiento aWlengual'e nafuraf. 

Programaci6n 

Hasta ahora, al menos el manual de/ 
Amstrad asf fo indicaba, tener rods de cuatro 
coCres en panta/la en modo 1, par e/emp/o, no 
era posib/e. Descubre c6mo no s6b esto es 
fa/so, s/no que es posibte tener basra ocho 
coAores d/stintos en modo 7. 

 rimeros 
pasos 
Comenzamos con este arffculo to expforaci6n 
de/as formas de o/macenamienfo exterior de/ 
Am$trad exp//cando en eslas /fneas, 
profundos conceptos de este importante tema. 

Util al 
programador ..... ' 
Con eWmanCor de Rams que ofrecemos 
podris invesfigar tanto en /as dos ROM$ que 
el Amstrd /roe de [6brica, coma en 
cualqu/era de/as ROMS que podSis acopfar a 
su bus trasero. 

tcoHorAM$I"AD 3 



PROCE$O CONTABLE BOOKKEEPER I/.3.0 
AMSTRAD PCW8256/PCW8512 

CARACTERISTICAS TECNICAS 

Aplicadn: Contabilidad General+Venci- 
mientos. 
UipO: Amstrad PCW8256 y PCW8512. 
acenamienta externo: 1 6 2 unidades de 
disco. 
Sistema operaEvo: CP/M PLUS. 
Capaddad: (odentativo). PCW8256: 
apuntes. 256 cuentas (nive/3 d/g/los). 500 sub- 
cuentas (nivelTd/g/las). 500 vencimientos. 100 
conceptos automdticos. 
PCW8512:10.000 apunles. 256 cuentas (n;- 
vel 3 d/g/los). 1.000 subcuentas (nive! 7 d/gi- 
tos]. 500 vencimientos. 100 conceptos auto- 
m6ticos. 
Informes. Monitor e impresora: consulta del 
Diario. Extracto de subcuentas con posibilidad 
de selecci6n por conceptos. Balance de saldos 
iniciales. Balance de sumas y saldos de sub- 
cuentas. Balance de situaci6n. Cuenta de re- 
sultados. Vencimientos pendientes. Vencimien- 
tos pagados. Listado del Plan General Con- 
table. Listado de subcuentas. Listado de con- 
ceptos autom6ticos. 
Otras caracteristicas: 
-Introducci6n de apuntes con editor de 
pantalla. Comandos para borrado de un ca- 
r6cter o de todo el texto, opci6n inserci6n/so- 
breimpresi6n, movimiento del cursor. 
-Posibilidad de introducir apuntes de con- 
trapartida autom6ticamente. 
-Alta de vencimientos a trav6s del Diario. 
-Posibilidad de modificar apuntes en cual- 
quiera de sus campos. 
-M6dulo de introducci6n de saldos inicia- 
-M6dulo de introducci6n de saldos inicia- 
les y finales en las existencias. 

-Pago de vencimientos. 
-Alta, baja y modificaci6n de cuentas, sub- 
cuentas y conceptos. 
-Actualizaci6n del fichero de vencimientos. 
-Cierre autom6tico del ejercicio contable. 
-Cierre del periodo. 
-Remuneraci6n de apuntes por fechas. 

DESCRIPCION 

El proceso Contable Bookkeeper 
V.3.0 en su versi6n para el ordenador PCW 
ha sido desarrollado a partir de la expe- 
riencia de las sucesivas versiones para el 
CPC6128. Como en los anteriores programas 
se ha buscado proporcionar al usuario una 
herramlenta .Otil, de facil maneio, 
capacidad para pequefias y media- 
nas empresas y presentaci6n cuida- 
da. 
La organizad6n del programa se ha simpli- 
ficado al m6ximo, crendose un solo direc- 
tario general desde el cual salta di- 
rectamente a cualquiera de las 36 
opclones disponibles. La selecci6n se rea- 
liza a tray,s de las teclas de movimiento del 
cursor. Lo tecla SAb permite en cualquier mo- 
mento el retorno al directorio general. 
El programa in¢luye el Plan Gene- 
ral Contable para Pequeas y Me- 
dianas Empresas al objeto de facilitar la 
labor al usuario con poca experiencia conta- 
ble. Dicho plan es modificable y ampliable. 
En la p6gina 3 se reproducen por <<hard- 
copy> tres de las pantallas del programa: el 
directorio general, el m6dulo de introducci6n 
de apuntes y el extracto de subcuentas. 
P.V.P. 16.S00+IVA. 

KONAMI 
ABRE MERCADO 
EN MADRID 

La prestigiosa firma K,,nami, una de 
las grandes lideres del mercado, en el 
sector de los videojuegos, abri6 el dia 14 
del pasado rues un local comercial en 
Madrid. 
Lo m6s importonte de esta noticia es que 
Shop Konami, no s61o a a ser el 0nico 
comercio abierto en Espafia por esta 
compaia, si, e o ',, "entro comercial 
de Europa de la prestigiosa firma 
japonesa. 
Con el asentamiento definitivo de la 
microinform6tica en Espaa, el mercado de 
juegos en nuestro pais es una de los bases 
m6s s61idas del sector, raz6n que parece 
estar convenciendo a m6s de uno, para 
venirse a nuestras clidas tierras 
mediterr6neas. 
Divagaciones aparte, Io importante es eso, 
Konomi ha abierto su primera tienda en 
Europa y para su ubicaci6n ha elegido a 
Espaa, m6s concretamente en: 

Francisco Navacerrada, 19 
Madrid 
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FORTH 
COMPILER 

Primera 

Forth Compiler es una implementaci6n del 
pular lenguaje Forth-79, potenciado con un con- 
junto de ampliaciones orientodas ala explotaci6n del 
sistema sabre el que trabajamos. Forth Compiler 
es un lenguaje que combine la facilidad de progra- 
maci6n de un lenguaie de alto nivel, al ofrecer 
programador estructuras de control (8EGIN/UNTIL, 
WHILE/?EPE,T,/F/THEN/ELSE), con la potencia y 
rapidez de eiecuci6n del lenguaje de baio nivel, do- 
t6ndole asi de excepcionales caractensticas. 
Forth Compiler no utilize instrucciones o co- 
mandos coma el lenguaje Basic. En su lugar utilize 
palabras. Forth Compiler posee un iuego de esas 
palabras, las cuales constituyen el nOcleo del lengua- 
je, constituyendo el denominado diccionario residen- 
te. Coma en Basic, pero de una farina m6s flexible, 
un programa en Forth Compiler consta de un 
mero de combinaciones de las mendonadas pala- 
bros. Fs posible operar en dos modos de trabajo: 
modo directo o par programo. La opci6n de modo 
directo permite ejecutar palabras sin tener que re- 
currir a su posterior compilaci6n, facilitando asi el 
aprendizaje del lenguaje. 
La velocidad de ejucuci6n, al ser un lenguaje com- 
pilado, es comparable al C6digo M6quina. Posee 
amplios comandos gr6ficos y de sonido, asi coma 
tratamiento de sprites. Todo ella facilita la realiza- 
ci6n de iuegos, sin el inconveniente encontrado en 
Basic de la lento velocidad de ejecuci6n. 
ESPECIFICACIONES TECNICAS 
Forth Compiler posee su propio editor. Este 
re0ne un conjunto de fnciones que van desde el bo- 
rrado del 6tea de trabajo, listado del programa, edi- 
ci6n de lineas, modo de inserci6n autom6tica 
I,UTO), haste la renumeracidn y borrado. Una ca- 
racteristica importante que data a Forth Compi- 
ler de una gran operatividad es la visudizaci6n de 
las teclas de funci6n n la parte inferior del drea de 
trabajo, referenciando todos los comandos del edi- 
tor y compilador pare una mayor facilidad de eje- 
cuci6n. 
Posee otras funciones rods especificas, tales coma 
PRONT-PROFF, pare la activaci6n-desactivaci6n de 
la impresora; W para actualizar la 01tima entrada 
en modo directo, y ESC que nos permite borrar la 
lineo actual yto desactivar el modo AUTO. 
Forth Compiler trabaja con aritmtica entera, 
permitiendo el manejo de enteros en el rango de 
-32768 a 32767 (enteros cons/gno), o de 0 a 65535 
(enteros sin sign@ 
Una de sus opciones m6s interesantes es la posi- 
bilidad de salvaguardar el C6digo M6quina gene- 
redo, coma un fichero binario autoeiecutable par 
solo, en ausencie del compilador. 
EQUIPO NECESARIO 
Ordenadores Amstrad CPC-464, o CPC.664, o 
C PC-6,128. 
SUMINISTRO 
Cassette o disco de 3", conteniendo el programa 
Forth Compiler. 
Manual de instrucciones. 

A CTI VIDA DES COM ERCIA L ES 
ELECTRONICAS, S. A. 

ACE, empresa que desde su 
inicio, se ha caracterizado par dos 
constantes: prouctos 
exclusivamente de primera llnea y 
servicio. 
Previniendo el crecimiento 
experimentado par Amstrad en el 
resto de Europa, y coma 
representaci6n de los intereses del 
grupo Indescomp en Cataluffa, 
ACE, S. A., modifica su estructura, 
contando pare ello/'con la 
aperture de sus nuevas 
instalaciones, que actualmente 
ocupan un total de 1.000 m 2, un 
almac6n central con una superficie 
de 400 m 2, y su ya operativa Sala 
de Demostraciones Amstradb 
que ofrece un servicio 
desinteresado a fin de facilitar 
toda la informaci6n y soporte que 
prec.ise el distribuidor, profesional . 
y usuario. , 
ACE, S. A., posee en la 
actualidad una plantilla de 30 
personas, habi6ndose incorporado 
recientemente ala misma don 
Alberto Prada coma director 
financiero. 
En este aspecto, y coma hecho 
significativo, cabe destacar el 
acuerdo establecido entre ACE, $o 
A., y la firma Arthur Young para 
su asesoramiento general y 
auditoria. 
En distinto arden ACE, S. A., ha 
dotado a sus instalaciones con 
equipos de gesti6n $ecoinsa 1-500, 
desarrollando para ella software 
de gesti6n en sistema PICK en 
tiempo real. 
En definitiva, stas son las 
primeras direcciones hacia donde 
hen ida encaminadas las 
inversiones que ACE, S. 
Delegaci6n Grupo Indescomp y 
empresa especializada de 
distribuci6n de productos 
electr6nicos de consumo, ha 
iniciado dentro del atractivo y 
complejo mundo de la 
inform6tica. 

La casa inglesa Ocean parece 
que se estd especializando en 
juegos de temas cinematogr6ficos 
y televisivos. Siguiendo en esa 
linea, est6 a punto de aparecer 
en el mercado la versi6n en bytes 
de la pel[cula Tap-Gun que cuenta 
la historia de los mejores pilotos 
de F-14 de la USNavy. 
• Con el PCW parece que se 
confirma el dicho de que no se 
puede tomar nada en serio. 
Tenemos noticias del estreno de 
Alligata Software (autor del 
popular ¢¢Mercenario para CPC) 
en este ordenador con dos titulos 
muy sugestivos: 'Guardi6n' y 
'Blagger'. El primero fue 
originalmente diseffado para el 
Commodore 64 y se trata de un 
cldsico de marcianos. Del segundo 
s61o sabemos que se basa en 
laberintos muy complicados. 
• Lo que ser6 inminente ser6 la 
aparici6n en Espaa de la versi6n 
para el PCW del Tomahawk, un 
simulador de vuelo basado en el 
helic6ptero Apache AH-64 de la 
US Army. Coma novedad admite 
para su manejo el nuevo interface 
de Joystick que acaba de 
comercializar, tanto en nuestro 
pais coma en el mercado ingl6s, 
la casa DK'Tronic. 
• Tambi6n en Espaffa se hacen 
juegos 'Arcade' para el PCW, y,e'l  
primero ha sido obra de la 
Oaroducci6n de ACE Software con' 
distribuci6n de Micro Byte. Su 
nombre es Troglo y coma d'a a 
indicar, trata de ambientes 
trogloditas con versiones paralelas 
en disco y cassette dirigidas a los 
CPC 464/472/664 y 6128. 
• Fruto del mismo d6o, ACE y 
Micro, es El enigma de Aceps que 
pasar6 a nuestra historia coma la 
primera aventura gr6fica con voz 
en castellano. AI ester dirigida a 
los usuarios de cualquier CPC 
dotado de disco se recurre a una 
capacidad total de nada menos 
i400 K de memoria!, consultando 
continuamente ficheros de datos. 
En cuanto el programa est6 en 
nuestras manos, as prometemos 
cumplida informaci6n de su 
funcionamiento. 

¢cosoeer AM$TRAD 5 



iVen a conocer el apasionante mundo de 

Un mundo que comienza con el espectacular SPICTRUM+2 y se cierra con 
el revolucionario AMSTRAD PC 1512, pasando por toda la gama de los 
increibles CPC 464, CPC 6128 y los procesadores de textos PCW 8256 
y PCW 8512. Desde el ordenador de iniciaci6n a la inform&tica al m.s 
completo equipo profesional, reunidos en una ocasi6n Qnica y singular: 
la Feria Internacional AMSTRAD-SlNCLAIR. 
Las m&s importantes empresas europeas se dan cita en Madrid para 
presentar sus m&s recientes productos: 
Programas de acci6n, juego, aventuras... Programas educativos, de 
utilidades, lenguajes... Programas de gesti6n y profesionales... 
Perifricos, ampliaciones de memoria, tabletas grb.ficas, digitalizadores, 
impresoras, redes de comunicaci6n, sintetizadores de voz, correo 
electrSnico, proceso de textos, tratamiento de imagen y grb.ficos... 
Libros, revistas, cursos... 
Una oportunidad extraordinaria para "estar al dia". 
iiVen de compras a la Feria Internacional AMSTRAD-SlNCLA_ IR!! 



I i 

los ordenadores AMSTRAD y SINCLAIR! 

t - • Patrocinada y organiz_ada 
por AMSTRAD ESPANA. 
t • Horario continuo 
"--' de 10,00 a 19,30 
I 
• Entrada: 250 Ptas. 
• Sorteo de Ordenadores 
AMSTRAD y SINCLAIR 
, ante los visitantes. 
F[IlIA ==,r-lr"l==ir-12 ,13 y14 de Diciembre 
Palacio de Exposiciones y Congresos 
,INTERNACIONAL P.° Castellana. 99. 28046 MADRID 
" ESTA ES TU FERIA 



LA PANTALLA 
DEL AM  TRAD 
AL MICRO$COPiO (I) 

Empezaremos esta semana con el estudio de la pantalla de 
nuestro Amstrad. Veremos cmo se puede pokear 
directamente para obtener graficos, los direcciones de 
memoria que utiliza, cmo los utiliza y los valores que se 
deben dar para obtener los diferentes colores que existen. 

o primero que se de- 
be conocer para imprimir directa- 
mente en pantalla, son las posiciones 
de memoria que son usadas y la for- 
ma en que se ufilizan. 
Asi pues, la memoria de pantalla 
empieza apartir de la direcci6n he- 
xadecimal &CO00. A dicha direcci6n 
corresponde el primer byte del ca- 
rcter superior izquierdo de la pan- 
talla. 
En el grfico que se muestra a con- 
tinuaci6n, podemos ver c6mo est 
organizada la pantalla: 

I Cdumno ! Cotumna Co 

&CO00 &CO01 &CO4F 
&CSO0 &C801 &C84F 
,_. &D000 &D001 &D04F 
&DS01 &D84F 
<__, 
- &EO00 &EO01 &EO4F 
&E800 &ES01 &E84F 
&FO00 &FOOl &FO4F 
&FSO0 &F801 &F84F 
&C050 &C05I &C09F 
&C850 &C851 &cBgF 
&D051 &D09F 
 &D050 
 &D850 &D851 &DBgF 
- &E050 &E051 &EOgF 
&E850 &E851 &E89F 
&F050 &F051 &FOgF 
&F850 &F851 &FF9F 

&ci  o &cic 
&cF  o &CF  l &CFCF 
 &D780 &D7S1 &OTCF 
 &DFSO &DFSI &DFCF 
. &E780 &E781 &E7CF 
&EFSO &EFBI &EFCF 
&F780 &E781 &F7CF 
&FFSO &FF81 &FFCF 

8 /CEOh'OBBY AMSTRAD 

Estas posiciones de panlalla son 
v61idas mientras no se produzca un 
scroll de pantalla, ya que 6ste pro- 
duce un deslizamiento de dichas di- 
recciones. Por Io tanto, siempre que 
deseemos trabajar, deberemos ini- 
cializar clichas direcciones con el co- 
mando Basic: 
MODE X 
donde {{X debe ser el modo de pan- 
talla en el que se desea trabajar. 



Igualmente, trabajando en c6digo 
m6quina deberemos inicializar la 
pantalla con la siguiente rutina: 
LD A,X 
CALL #BCOE 
donde X deber6 ser tambi6n el 
modo de pantalla. 
Como se puede comprobar vien- 
do el gr6fico anterior, para pasar de 
un car6cter a otro dentro de la mis- 
ma fila, Onicamente hace falta incre- 
mentar en una unidad la memoria de 
pantalla. 
Para pasar de un car6cter a otro 
dentro de dos filas distintas conti- 
guas, debemos sumar 80 a la direc- 
ci6n de memoria anterior, ya que 6s- 
te es el nOmero de columnas que for- 
man la pantalla. 
Y, por Oltimo, para movernos de 
un byte a otro contiguo dentro del 
mismo car6cter, deberemos sumar a 
la direcci6n anterior el valor 2048. 
Debemos tener siempre presente 
que el primer byte del carcter situa- 
do en la esquina superior izquierda 
de la pantalla corresponde a la di- 
recci6n de memoria &CO00. 
Por Io tanto, para calcular la direc- 
ci6n de pantalla correspondiente a 
un car6cter cualquiera, deber6 pro- 
cederse de la siguiente manera: 
Direcci6n = &CO00 + 80*Y + X 
donde Y ser6 el nOmero de ilia 
donde se encuentra dicho car6cter, 
y X el nOmero correspondiente de 
columna. 
Veamos, por ejemplo, c6mo debe- 
rJa calcularse la direcci6n de panta- 
lla correspondienfe al car(cter situa- 
do en la fila 10, coJumna 20. 
Desde Basic efectuariamos el si- 
g.uiente programa: 
I0 MODE 2 
20 FILA-- I0 
30 COLUMNA=20 
40 DIRECCION = &C000 + 80" FILA 
+COLUMNA 
El mismo programa en c6digo m6- 
quina, Io realizariamos de la siguien- 
te forma: 
LD HL,#CO00 ;Direcci6n inicial 
LD DE,50 ;Dif. entre fibs 
LD B, lO ;NOmero de ilia 
BUCLE: ADD HL, DE 
DJNZ BUCLE 
LD D,O 
LD E,20 ;NOm. de columna 
ADD HI, DE 
IET 
Asi pues, una vez ejecutado el pro- 
grama anterior, obtendriamos en el 
registro doble HL, la direcci6n don- 
de se encuentra situado nuestro ca- 
r6cter. " ' 

Estamos, pues, en condiciones de 
calcular la direcci6n de pantalla pa- 
ra cualquier car6cter que se encuen- 
tre dentro de ella, para imprimir al- 
go en esa direcci6n, Onicamente ten- 
dremos que pokear un valor en di- 
cha direcci6n, con Io cual consegui- 
remos iluminar los pixel correspon- 
dientes al valor introducido. 
De esta forma, para iluminar todos 
los bits correspondientes al primer 
byte del car6cter situado en la esqui- 
na superior izquierda de la pantalla, 
deberemos ejecutar el siguiente pro- 
grama: 
10 DIR=&CO00 
20 POKE DIR,255 
Para efectuar el mismo trabajo 
desde c6digo m6quina, bastar6 con 
efectuar: 
LD HL,#CO00 
LD (HL),2SS 
La forma en que se ban calculado 
las direcciones correspondientes al 
car6cter elegido, hacen reFerencia al 
modo de pantalla en alta resoluci6n, 
es decir, en modo 2, ya queen el 
mismo coinciden el n0mero de carc- 
fer por fila con el n0mero de bytes 
horizonfales que posee la pantalla. 

Por Io tanto, si nos encontramos en 
el modo 1, para calcular la direcci6n 
de memoria de un car6cter, debere- 
mos dividir o multiplicar el nOmero 
correspondiente de ilia por 2, ya que 
dicho modo Onicamente posee 40 ca- 
racteres por fila. 
Del mismo modo, para calcular la 
direcci6n de pantalla de un car6cter 
cualquiera en modo O, deberemos 
multiplicar el nOmero de fila corres- 
pondiente por 4, ya queen este mo- 
do Onicamente existen 20 caracteres 
por fila. 
Vamos aver ahora c6mo podemos 
conocer las direcciones de pantalla 
de los 8 bytes correspondientes a un 
car6cter, sabiendo cu61 es la direc- 
ci6n que ocupa el primero de ellos. 
Realmente la cuesti6n es bien sen- 
cilia, ya que para pasar de uno a 
otro, Onicamente hace falta sumar al 
primero el valor 2048. 

W sof GENA3.1 ssernher. P.}e I. 

Pa.s'- i .rror: g 

AOOE SE82 2( LD 
A002 C'DEEBC 30 CALL 
OSB 060A O LD 8, 10 
A0D 19 78 eUC: ADD HL,DE 
AOOE IEPD 80 DJNZ 8LIC 
A012 IE28 10E LD E4O 
A015 I 126A8 I 2g LD DE, OAT0 
A01S 0608 130 LC 
A01A C5 148 8LIC'I : PUSH 8C 
ALIC 77 160 LD (HL) A 
OlD 13 170 INC DE 
AOIE 810088 180 LD BC:,2048 
AO21 k9 190 ADD HL  8C' 
A022 CI 200 POP BC 
A023 18F5 21 DJNZ BUCI 
A825 C9 228 RET 
2:?.0 
A826 1 E:3C,:,66,S 240 DTO: 

DEF8 24,,50i02I212¢,,i2,102O 

Pe.ss.2 errors: 

8UC A00[, 8UCI A01A DAT0 A02, 

Table used: 45 from 1:36 
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Asi pues, si por ejemplo la direc- 
ci6n corresponcliente al primer byte 
de un carcter fuera la &C000, las 
direcciones correspondientes a los 
restantes bytes de ese mismo carc- 
ter, sedan las siguientes: 

byte 2 .... &C000÷2048 
byte 3 .... &C000 ÷ 2"2048 
byte 4 .... &C000÷3"2048 

byte 8 .... &C000÷7"2048 

Conocidas, pues, las direcciones 
correspondientes a todos los bytes 
que forman un car6cter, estamos en 
condiciones de imprimir en pantalla 
el carcter que nosotros deseemos, 
cargando en dichas clirecciones los 
valares correspondientes al carcter 
elegido. 
En el programa ejemplo que os 
ofrecemos esta semana, podremos 
ver c6mo imprimimos el car6cter A 
en la posici6n correspondiente a la 
fila 10, columna 40. 
Como podremos comprobar, he- 
mos elegido como pantalla de traba- 
jo el modo 2, ya que en dicho modo 
los bits corresponctientes a cada byte 
Onicamente informan de los pixels 
que se deben o no, iluminar 
En los otros dos modos de panfa- 
Ila dichos bits Ilevan adem6s la infor- 
maci6n del color con el que se deben 
imprimir en pantalla. 
Esto 01timo se estudiar6 en el pr6- 
ximo capitulo de c6digo m6quina, 
donde se indicar6 cu61es son los bits 
que informan del color en cada uno 
de los modos de pantalla. 

I 
I 

18 MODE 2 
28 FILA=IS:COLLIMNA=48 
38 DIRECCION=&C888+I0*88+48 
48 FOR N=8 TO 7 
58 READ A:POKE DIRECCION,A 
68 DIRECCION=DIRECCION+2848 
78 NEXT 
88 REM *DATA$ PARA 0BTENER EL 

CARAC 

TER "A'* 
98 DATA 24,60,182,102,126,102,102,0 

18 FOR N=&A000 TO &A02E 
28 READ A:SUHA=SUHA+A 
38 POKE N,A 
48 NEXT 
58 IF SUMA<>&DIC THEN PRINT 
EN DATAS" 
68 DATA 62,2,285,14,188,33,8 
78 DATA 192,17,88,8,6,18,25 
88 DTA 16,253,22,8,38,48,25 
98 DATA 17,38,168,6,8,197,26 
108 DATA 119,19,1,8,8,9,193 
118 
128 

"ERROR 

DATA 16,245,281,24,68,182,182 
DATA 126,102,102,0,255,73,78 
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5trate#y 5ames for the Action-Same Player 

MISSION' 

SION-TO SA 

Como micmbro del EscuadrOn 
 " • __ Antiterrorista de Computadores 
 (EAC), su misi6n es encontrar y 
 coger al infame Elvin. quien tiene 
a la poblaci6n mundial como re- 
h6n bajo la amenaza de aniquila- 
ci6n nuclear. Debe pasar pot un 
pasillo a trav6s de habitaciones y 
tfineles en su cuartel general tra- 
tando dc cvtar los robots protcctores de Elvin. 
Deberi correr ms o saltar pot encma dcl siguicntc ro- 
bot o jugar seguro y tomar cl ticmpo necesario para unir 
los c6digos para dcsactivar los robots, encontrar a Elvin y 
parade. 
P. V. P.: COMMOI)ORE 64, 2.300 plas. 
P. V. P.: SPECTRUM 48 K, 2.300 pl:ts. 

Utilice su cfi.mara para Ibtografiar tantas pistas 
como sea posible para encontrar la contrasefia que le 
permitiri penetrar en la habitaci6n de control de 
Elvin. 
Su misi6n: Salvar al mundo, ipero dcprisa! 
L n juador: ontrol .l'OvticA o teclado 
Sl'l'C I R('M), 
O ['abricado 3, distribuido bajo licencia pot: 
LOGICIL $.. 
Santa Cruz d' Marcenado, 31 - 28015 Madrid -Telel 241 1063 

Di',tribuido en CATAI UgIA y BAI I ARI S p. DISCI,I'B, ,. A. 
Btdmes, 58 0,007 IqARCI I ONA Tel('fon¢ (93 302 39 08 



RE¢ONOCEDORE$ 
DE MODELO$ (II) 

Hate unos ndmeros comentomo$, con bastante detolle, el 
prop6sito y funcionamiento de los reconocedores de modelos, 
adem6s de explicar un pequeho programa en Logo clue Io 
implementa. Nos quedamos a punto de explicar el 
procedimiento principah, y de darle a nuestro reconocedor 
de modelos un poco m6s de potencia e dnteligencia. 

por Josg Marfa Dfaz 

omo puede verse en los 
listados, hemos afiadido dos nuevos procedi- 
mientos: (iguales3) y ,IJstp). Antes de ex- 
plicar su funcionamiento, junto con el prin- 
cJpah, que dejaremos para el final, vamos 
a tratar de comprender por qu son necesa- 
rios y qu nuevas facilidades afiaden al reco- 
nocedor de modelos. 
En el articulo anterior, ya habiamos conse- 
guido que el programa, dado un modelo por 
complejo que sea, fuera reconocido. 
El siguiente paso es poder entresa:ar 
de la frase el trozo que deseemos, para asi po- 
der manipularlo de la manera en que se ne- 
cesite. 
Para poder hacer esto, se ha ampliado la 
sJntaxJs) de la frase modelo, de tal forma 
que admita la nueva palabra clave 
[bind "xx]. 
Esta expresi6n, tan rara, responde a la ne- 
cesidad de que las palabras clave elegidas no 
sea f6cil que aparezcan en nuestro idioma, por 
Io que se ha recurrido al ingles. 
Asi, bind puede traducirse, bastante li- 
bremente, como asignar, y ,xx), en es- 
te caso, representa la variable en la cual el 
programa nos devolverc la parte de la frase 
input seleccionada. 
Por ejemplo, si el modelo es: 
me any mucho [bind "xx] 
y como frase de entrada decimos: 
me gusta mucho rni Amstracl 
el programa diria que ambas frases son igua- 
les, y el contenido de xx seria: 
mi Amstrad 
En definitiva, la palabra clave (bind le 
est6 diciendo al ordenador que algo especial 
ocurre. Los <especiab es asignar a ¢xx las 
palabras que vengan detr6s, respetando los 
condicionamientos respecto a las claves 
any y many) que explicamos en el ar- 
ticulo anterior. 
De esta forma hemos aumentado conside- 
rablemente la potencia del reconocedor de 
modelos, sin perder su flexibilidad a la hora 
de reconocerlos. 
Vamos a estudiar los nuevos procedimien- 
tos, comenzando pot 
Los usuarios de16128 y del PCW vern que 
esta orden estc implementada como primiti- 
va en su versi6n del Logo. El resto no son tan 
afortunados. Pensando en ellos, hemos escri- 
to esta orden que funcionar6 sin cambios en 
los 6128 y PCW. Su funci6n es decirnos si un 
¢algo es o no una lista. 
Definimos el hombre del procedimiento y su 
argumento. 
TO LISTP :LISTA 
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Ahora viene el meollo del procedimiento: 
OP (NOT (WORDP :LISTA)) 
La arden OP ya es conocida: le indica a la 
mbquina que salga del procedimiento y retor- 
neal nivel superior. 
La arden 
WORP: LISTA 
devolver5 un resultado cierto o falso, segOn 
que :LISTA sea una palabra o no Io sea. Par 
tanto, la secuencia 
NOT (WORDP :LISTA) 
invierte el resultado de WORDP, es decir, si 
lista es una palabra, WORDP dar5 verdade- 
ro, y el NOT invertir6 el resultada, con Io que 
el procedimiento dar6 el resultado falso. 
Si :LISTA es efectivamente una lista, WORDP 
dar falso, y NOT WORDP verdadero. 
De esta forma tortuosa, pero Otil, podemos 
averiguar si un objeto es una lista o no Io es. 
END 
Fin del procedimiento. 
LISTP ser6 muy necesario, par razones que 
veremos luego, al procedimiento <iguales>, en 
la Oltima linea que hemos introducido para re- 
flejar la aparici6n de <dguales3>, la nueva es- 
trella del reconocedor de modelos. 
Par tanto, antes de estudiar en profundidad 
(dguale,3, echemos una ojeada a la nue- 
va linea: 
a) IF AN D (LISTP FIRST :MOD) (FIRST FIRST 
:MOD= "bind) 
b) [OP IGUALES3 :MOD :INP] 
c) lOP 1=0] 
La estructura de la linea es un tipico 
IF...THEN...ELSE del Basic. 
Si la condici6n del IF se cumple, THEN se 
ejecuta b), ELSE se ejecuta c). 
En a), existe una condicibn doble, que de- 
be cumplirse simultSneamente, coma expresa 
el AND. 
Lo primero que tiene que ocurrir es que sea 
cierto 
LISTP FIRST :MOD 
esto es, que en la frase modelo haya una lis- 
ta, que ((casualmente)) ser( nuestro [bind 
Siesto no aparece, la acci6n b) no se eie- 
cuta. Ahora bien, .qu pasa $i nosotros 
metemos una lista en el modelo par- 
que nos interese, o nos d6 la gana 
hacerlo? 
Bien, entonces enlra en accibn la segunda 
condici6n de la Ifnea a): 
(FIRST FIRST :MOD="bind) 
que expresa que, una vez Iocalizada la lista 
[bind "xx], o la que sea, su primer elemento 
debe ser precisamente bind; par eso hemas 
escogido una palabra tan rata. Si, a pesar de 
todo, usted introduce una lista que empiece 
par <bind, pues .... el programa no se blo- 
uearia. Simplemente se le asignaria al segun- 
o elemento de la lista el trozo seleccionado. 

Recapitulando; supongamos que el mode- 
Io es 
me gusta [bind "xx] Amstrad 
y el input 
me gusta mi Amstrad 
tarde o temprano, si no se corta la luz, el pro- 
grama habria comparado ,me)) y gusta)) 
con el input, decidido que son iguales y se en- 
frentorfa con el famoso [bind "xx]. 
Ambas condiciones de a) se cumplirn, por- 
que el objeto es una lista y su primer elemen- 
to es ((bind), par Io cual se ejecularia b) y 
entraria en acci6n el procedimiento 
(dguales3)h que veremos luego. 
Examinemos qu6 pasaria si tratamos de en- 
gaffar al programa y ponemos coma mode- 
Io: 
me gusta [bind "nisesabe] Amstrad 
con el mismo input. 
Bien, el programa daria coma resultado 
iguales, y si salimos de 61 y le damos al Ioga 
la arden 
:nisesabe 
se imprimiria en pantalla 
mi 
El resultado es el mismo, pero el trozo se- 
leccionado se asigna al segundo elemento de 
la lista que comienza con (bind)x 
Las lineas b) y c) simplemente Ilaman a 
dguales3 si a) se cumple y si no, c) da un 
resultado de falso y el procedimiento 
le$) acaba. 

Vamos a emprenderla ahora con iguales3. 
Primero, coma de costumbre, el hombre y 
los argumenlos: 
TO IGUALES3 :MOD :INP 
Las lineas siguientes son alga dificiles de 
camprender, a pesar de que su 16gica es muy 
simple. Es necesaria una mbxima atenci6n. 
1) IF (IGUALES (BF :MOD) (BF :INP)) 
2) [MAKE RUN BF FIRST :MOD :FIRST :INP 
OP ]=1] 
Recordemos que esle procedimiento apare- 
ce cuando el modelo y el inpuf, pot acci6n de 
iguales se han vista reducidos a Io siguien- 
re: 
[bind "xx] Amstrad 
mi Amstrad 
suponiendo el mismo modelo e idbntico input. 
En 1) se vuelve a Ilamar a dguale.: pa- 
ra manejar la posibilidad de que la asignocibn 
sea de un solo elemento, coma seria el caso 
en este ejemplo; oo, al final, contiene mi>. 
Coma la condicibn del IF se cumple, se eje- 
cuta 2), que vamos a descomponer en elemen- 
tos mSs sencillos: 
2A) [MAKE 
2B) RUN BF FIRST :MOD :FIRST :INP 
2c) oP ]=] 
Buena, en 2A usamos la sentencia de asig- 
naci6n del Logo, equivalente al LET del Basic, 
la cual necesita dos argumentos, la variable 
y el contenido. 
En 2B es donde se encuentra el meollo de 
la cuesti6n. La arden RUN es una de las mbs 
potentes del Logo, y eiecuta una lista de ob- 
jetos coma si fueran 6rdenes del lenguaje. Par 
ejemplo, es equivalente teclear: 
pr "HOLA 
run [pr "HOLA] 
coma se puede comprobar. Para ver Io que 
pasa en 2B, vamos a descomponerlo de nue- 
vo: 
2B1) BF FIRST :MOD 
2B2) FIRST :INP 
y aver sus valores, segOn la situaci6n inicial 
descrita un poco robs arriba. 
El valor de FIRST :MODes [bind "xx] 
El valor de BF FIRST :MODes JUSTAMEN- 
TE [xx] 
El valor de FIRST :INP es "mi 
Par Io que RUN se encuentra que tiene que 
ejecutar [[xx] "mi] y despubs de hecho esto, 
en 2A) queda 
MAKE "xx "mi 
con Io cuol hemos conseguido el objetivo de- 
seado, osignor a una voriable un trozo pre- 
seleccionado de Io frose input. 
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PROCEDIMIENTO PRINCIPAL 
to principal 
(local '1! '12) 
pr [) PUL, "E]TER" PAR TEff'I]IR] 
label 'loop 
pr [OIME LA PRIMERA FRASE] 
type [)] 
make 'll rl 
pr [DIME LA SEGDA FRASE] 
type [>] 
make '12 rl 
if (or (emptyp :l]) (emptyp :12)) [op 'adios] 
if (iguales :ll :12) [pr 'iguales] [pr 'distintos] 
pr [EL TROZO SELECCIOhlADO 
if (emptyp :xx) [pr [NINGLI40]] [pr :xx] 
make 'xx [] 
go 'loop 
end 

PROCEDIMIENTO PRIMERO 

to iguales :mod :np 
if (and (:mod = []) (:inp = [])) lop J = I] 
if (or (:mod = []) (:inp = [])) lop I = 8] 
if ((first :mod) = (first :inp)) [op iguales (bf :mod) (bf :inp)] 
if (first :aod) : 'any lop iguales (bf :mod) (bf :inp)] 
if (first :mod) = 'many lop iguales2 :mod :inp] 
if and (listp first :mod) (first first :mod = 'bind) [op iguales3 :mod :inp] lop I = 8] 
end 

PROCEDIMIENTO SEGUNDO 
to iguales2 :mod :inp 
if (iguales :mod (bf :inp)) lop I = ]] lop iguales (bf :mod) (bf :inp)] 
end 

PROCEDIMIENTO TERCERO 
to iguales3 :mod :inp 
if (iguales (bf :mod) (bf :inp)) [make run bf first :mod first :inp op I = 1] 
if (iguales :mod (bf :inp)) [make run bf first :mod :inp op I = I] [op ! = 8] 
end 

PROCEDIMIENTO CUARTO 

to listp :lista 
op (not (wordp :lista)} 
end 

Por Oltimo, los lineas: 
3) IF (IGUALES :MaD (BF :INP)) 
41 [MAKE RUN BF FIRST :MOD :INP OP 
1;]I[op 1=01 
hacen exactamente Io mismo de analoga too- 
nero, pero manejan el caso en que hay que 
asignar a "xx MAS DE UNA PALABRA. De ahi 
la diferencia de los lineas 4) y 2). 
Un vez traspasado este {{muro)), queda Io 
m6s simple: el procedimiento {principab. 
Vamos aver brevemente los lineas mas impor- 
tantes. 
TO PRINCIPAL 
(LOCAL "1 "2) 
Nombre de[ procedimiento y definici6n de 
dos variables locales a 1. 
LABEL "LOOP 
Etiqueta de comienzo del bucle principal. 
MAKE "L1 RL 
MAKE "L2 RL 
El resto de los lineas del procedimiento son 
evidentes, y hemos vista clones suyos en arras 
articulos. 
Bien, el reconocedor de modelos est6 com- 
pleto. Yo creo que merece la pena experimen- 
tar con 61 para ver todas sus posibilidades y 
descubrir sus folios, si es que alga se nos ha 
pasado par alto. 
En un pr6ximo articulo veremos una aplica- 
ci6n pr6ctica, consistente en un programa ex- 
tremadamente sencillo que nos permitir6 con- 
versar en leguaje natural con la computado- 
ra. 
Antes de despedirme, me gustar[a Ilamar la 
atenci6n sabre la inmensa potencia que tiene 
el Logo en el tratamiento de listas yen la cons- 
trucci6n de programas en los que unos pro- 
cedimientos se Ilaman a arras sucesivamente. 
Observese que {iguale$b 4gales], e 
{4gale$3) se comportan asi. Lo importan- 
tees que el programador no tiene que ocu- 
parse de todo el foll6n personalmente. Para 
eso este el ordenador y el Logo. 
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,TE GUSTARIA SER UN HEROE? 

_ _._ SERRI=I 
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LAS TR ES LUCES 
DE G ' URUNG 

El sudor se perla en la frente bajo tu casco. No puedes ver 
el peligro pero Io sientes, sientes el aura de una maldad del 
m6s all6, de Io desconocido. 
¢ogiendo aire y haciendo acopio de valor, te dispones a abrir 
la puerta pot la que entrar6s en los dominios del sehor del mah 
;.Qu te aguardar tras esa puerta... ? 

Compatible: CPC/464, CPC/664 y CPC/6128 

estamos listos pa- 
ra sacar nuestra ajada armadura del desv6n, 
y enfrentarnos a otros cien rail peligros para 
salvar a nuestra damisela de las terribles ga- 
rras del tirano de turno. 
Otro juego, en este caso de ERBE, que pao 
sar6 a engrosar las listas de los destinados a 
salvar doncellas secuestradas, mediante el sis- 
tema de recoger artilugios, gemas, aparatos, 
etc. Pero vayamos al grano. 
AI comenzar nos encontramos situados en 
una sala del castillo, y a partir de aqui, debe- 
remos hacer un vasto recorrido por todas sus 
dependencias, incluyendo dentro de gstas las 
mazmorras y tenebrosos pasadizos secretos, 
para recoger las Ires Piedras Estelares que neo 
cesitamos para vencer a Zwolhan que tiene re- 
tenida a la fuerza a nuestra amada. 
Como es evidente, este recorrido est6 pla- 
gado de peligros a los que deberemos enfren- 
tarnos con nuestro arco y flechas -en esta 
ocasi6n no utilizamas espada-, asi como dan- 
do saltos y cayendo encima de nuestros opo- 
nentes. Pero hay que Ilevar cuidado, pues 
ellos, tambi6n nos pueden matar con sus aro 
mas, adem6s de si caen encima de nosotros. 
A quien no podemos enfrentarnos sin nin- 
16 ,JcoHo88 AMSTRAD 

guna de las tres gemas, es al mago del casti- 
Iio y a su drag6n, pues sin stas no les afeco 
tan las flechas. Hablando de flechas, s61o dis- 
ponemos de seis, o sea que hay que ahorrar- 
las procurando acabar con nuestros enemigos 
saltando y cayendo encima de ellos. 
Tambin debemos procurar evitar que nos 
maten, pues s61o disponemos de seis vidas y 
el camino a recorrer es largo. 
Y para conservarlas, tendremos clue veneer 
a una legi6n de arqueros, espadachines y lan- 
ceros, adem6s de acabar con los murci61agos, 
vampiros y araas gigantes que nos encontra- 
remos en mazmorras y corredores. 
Cada uno de estos enemigos que matemos 
nos da una puntuaci6n y sta es: 

Puntos 
ARQUEROS 600 
LANCEROS 800 
ESPADACHINES !.000 
MURCIELAGOS 400 
ARAfiAS 1.200 



Como podemos conseguir muchos puntos es 
matando al magoy a su drag6n, aunque es- 
to no es imprescindible para conseguir culmi- 
nar nueslra misi6n con 6xito. 
Lo que si debemos Iograr, una vez que ten- 
gamos en nuestro poder las tres gemas, es la 
Ilave de la puerta de salida del castillo. Pero 
el mago, que es un astuto zorro, ha puesto 
otra en uno de los cofres para confundirnos, 
asi que para evitarnos problemas ser6 intere- 
sante conseguir las dos. 
Distribuidos por el inmenso castillo se en- 
cuentran los cofres donde est6n guardadas las 
Piedras Estelares y la "ave de la salida. 
Lo que no vamos a decir es la <<anJmab 
sorpresa que se oculta en alguno de los co- 
fres. Realmente graciosa. Los magos de la 6po- 
ca debian tener su estado mental un poquito 
alterado. 
Pero aunque es una sorpresa simp6tica, en- 
trafia cierto peligro ya que nos deja indefen- 

sos al no poder utilizar nuestras flechas mien- 
tras dura el hechizo del cofre y esto hate que 
tengamos que redoblar nuestros cuidados. 
Con los ojos bien abiertos tendremos que ca- 
minar a trav6s de pasadizos con suelo de hir- 
vientes burbujas, que al aparecer sin previo 
aviso, pueden originarnos la muerte. ],,j .,,, 
Una cosa que requiere habilidad y precisi6n 
es manejar a nuestro caballero cuando debe- 
mos salir de las galerbs de la parte baja del 
castillo. Esto Io tenemos que hacer saltando  .. _ . ,, 
a una especie de cornisas o aleros, Io que re- 
sulta un tanto dificil debido a que no podemos " 
manejar al guerrero una vez iniciado el salto. 
Pero como no todo va a ser sufrir, tendre- 
mos la ocasi6n de rela arnos cuando en alg'u- 
nas habitaciones veamos a unos graciosos e e- 
fantes sentados en una banquela, o cuando • 
para pasar de alguna sala a otra tengamos 
que enlrar por una puerta en forma de boca- 

za de guerrero abierta, cuyas hojas est6n for- 
madas por los propios dientes. 
Dentro de algunos cofres encontraremos oro 
y p6cimas que podremos utilizar. Si es oro, pa- 
ra matar las arafias yen el caso de las p6ci- 
mas para conseguir la invisibilidad o la inmu- 
nidad durante un periodo de tiempo. Cuan- 
do somos invisibles los enemigos no nos yen 
y, por Io tanto, no se dirigen a matarnos, pe- 
ro si por casualidad una flecha se cruzara en 
nuestra trayectoria podria malarnos. 
Hay dos Ilaves; una para abrir la puerla de 
salida, y la olra, aunque no es absolutamen- 
te necesaria, puede darnos entrada a alguna 
estancia donde est6 una gema. 
Si tenemos alguna, o todas estas cosas, po- 
demos seleccionarlas pulsando la letra N. 
Nosotros hemos observado que una o dos de 
las joyas esl6n colocadas en cofres que se en- 
cuentran en las zonas bajas del castillo, donde 
el peligro es mayor, dando emoci6n al juego. 
Bueno, como se puede ver, el juego es en- 
tretenido y entrafia cierta emoci6n, aunque su 
tema est6 ya muy trabajado. 
Creemos que los programadores que hay, 
tanto aqui como fuera del pais, deberfan ir 
pensando en buscar nuevos temas y plantea- 
mientos de juegos. 
Pero volviendo a nuestro juego, que perte- 
nece al grupo de los arcades, hemos visto que 
a nivel gr6fico est6 bien, salvo en el caso del 
salto del caballero que hubi6ramos preferido 
poder maneiarle en el aire. 
Lo que si llama la atenci6n es el Iogradisi- 
mo movimiento de las arafias, 6ste es de un 
realismo total y de una rapidez importante. 
Pues nada, esperaremos con ansiedad que 
los buenos programadores -de bs clue sin du- 
da disponemos-, encuentren nuevos aires que 
nos conduzcan a otra era en que veamos jue- 
gos donde nos sintamos participes de la ac- 
ci6n y nos integremos plenamente. 

HORRIBLE 
UN ROLLO 
PASABLE 
BUENO 
MUY BUENO 
OBRA 
MA ESTRA 
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IMEMORION! 

Tenemos ya escrito nuestro programa. Hemos 
realizado todas las pruebas unitarias imaginables 

comprobando los caminos por los que, pensamos, va 
a recorrer la ejecuci6n del mismo con xito. Ya 

podemos, entonces, utilizarle sin miedo. 
El programa est6 almacenado en la memoria 
central del ordenador. 

18 t41C?OHOBBY AMSTRAD 

P 
era se trata de un 
' de memoria que hemos 
Ilamado v61atib, o sea que todo Io que es- 
t guardado alli desaparece en el mismo ins- 
tante que demos par finalizada la sesi6n de tra- 
bajo y opaguemos el ordenador, iincluido el 
programa que tanto trabajo nos ha costado ter- 
minar! 
Toda la informaci6n ah ,acenada en la me- 
maria RAM del Amstrad se borra al tartar 
la corriente elctrica que la alimenta. ,Se su- 
pone, entonces, que perdemos todo el trabajo 
que realizamos durante la gltima semana, par 
ejemplo. Tendremos que volver a teclear el lar- 
go listado, que result6 de la codificaci6n de un 
buen programa, cada vez que necesitemos uti- 
lizarlo? La soluci6n en las pr6ximas lineas. 
Si partimos de su definici6n una memoria es 
un <<disp0sitiv0>> que permite almacenar in- 
formaci6n. Pero ademgs, dicho informaci6n ha 
de estar disponible para que nosotros, los usua- 
rios, podamos acceder a ella a travs del or- 
denador en el momenta que necesitemos alg0n 
data de los que guarda. 
Cuando hicimos una breve descripci6n de 
partes m6s importantes de un ordenador des- 
cubrimos que no existia un 0nico tipo de me- 
maria. 
Nos encontr6bamos que uno de elias era el 
lugar fisico donde ten/amos toda la informaci6n 
que manejaba el ordenador directamente. Se 
encontraba en su interior y nos dio par Ilamar- 
Io memoria centrab. 
Otro de los tipos de memoria es el que se en- 
cuentra fuera del Amstrad, o de cualquier 
otro ordenador, y par eso las bautizamos con 
el nombre de memoria$ externas, A 
elias nos vamos a referir en este artkulo. 
Volvamos con nuestro primitivo programa; ya 
Io tenemos escrito y perfectamente probado y 
nos acecha el peligro de verlo desaparecer 
cuando desconectemos el ordenador. Antes que 
asi ocurra, por qu no guardarlo en una de 
estas memorias extemas donde el mantenimien- 
to de informaci6n en su interior no dependerc 
para nada del estado de nuestro ordenador. 
<¢Salvamos el programa en elias y podemos, 
al menos en teoria, apagar la fuente de alimen- 
taci6n del Amstrad sin ning0n miedo. 
Otro dia nos apetece volver a ejecutar de 
nuevo el programa: no hay ningOn problema. 
Cogemos nuestra ¢¢memoria externals, 
guardada cuidadosamente en un lugar adecua- 
do; tomamos la informaci6n que nos interese, 
la pasamos a la ¢memoria centrab del orde- 
nador y una vez alli nos encontraremos que el 
programa que necesitamos ya est5 a nuestra 
disposici6n en el interior del Amstrad. De 
a <<c0rrerlm> (o eiecutarlo) s61o hay un pa- 
so: RUN. 



;,Est6 claro? 

Clarifiquemos un poquito los conceptos. He- 
mos decidido utilizar unas Ilamadas <<memo- 
rias externas para guardar datos y pro- 
gramas permanentemente hasta que necesite- 
mos usarlos. Por otra parte estos dispositivos de 
almacenamiento, <permanente (repeti- 
mos), mantendr6n intacta la informaci6n inde- 
pendientemente de si el ordenador est6 encen- 
dido o apagado. Adem6s ser6 muy conveniente 
que tengan una capacidad de almacenamien- 
to muy elevada, o muchos programas y datos 
en poco espacio, por motivos econ6micos y de 
comodidad. 
Poniendo a trabajar un t0oco la imaginaci6n 
nos podr6 responder a esta pregunta: De qu 
dispositivos estamos hablando. 
Seuramente si le hablamos de una me- 
morla externa todavia ponga una cara de 
asombro ante estas dos nuevas palabrejas, 
pero si oye <disco magntico o cinta 
cassette todo le parecer familiar. 
Pues si, esas son las dos memorias externas, 
o auxiliares, que habitualmente emplea su or- 
denador, el Amstrad, para guardar su juego 
favorito, una agenda repleta de direcciones o 
cualquier otro programa que tengamos por ca- 
so. 
Nuestro problema inicial ya parece resuelto. 
Desde ahora almacenaremos todos los progra- 
mas de fabricaci6n casera asi como los que 
compremos en las tiendas en una cinta casset- 
te o en un disco de material magn6tico. 
Aparte las particularidades fisicas de cada 
uno de ellos, i, cu61 es la principal diferen- 
cia existente entre un disco y una cin- 
ta? Expliquemos brevemente como se almace- 
nan los datos en uno y otro dispositivo y segu- 
ramente podr obtener la respuesta a la pre- 
gunta por sus propios medios. 
En una cinla magnifico la informaci6n se al- 
rnacena <secuencialmente, es decir un do- 
to detr6s de otro. Para poder acceder a uno de 
ellos es necesario que recorramos todos.los an- 
teriores asi que el. tienpo'empleado para lie- 
gar hasta 41 depender6 de la posici6n que ocu- 
pe dentro de la cinta. 
Podemos deducir de todo esto que la veloci- 
dad con la que se Iocalizan y transfieren datos 
a la memoria central ser6 bastante lenta y el 
tiempo empleado paro guardar un progra- 
mao bien cargarlo en la memoria ser6 
bastante largo. 
Pero no todo van a ser inconvenientes; este 
tipo de distoositivos de calmacenamiento 
(cassette) tambign tiene sus ventajas: su precio 
es mucho ms econ6mico que el de cualquier 
otra close de memorias externas. Lo habrg com- 
probado en su propio bolsillo, verdad. 
Los discos, sin embargo, estn divididos en 
zonas perfectamente delimitadas por algo que 
se Ilaman <pistas y sectores. La Unidad 
Central de Proceso podr6 Ilegar directamente 
a la informaci6n contenida en la zona 3, sec- 
tor 6, por ejemplo, sin tenet que pasar por to- 

do Io que habiamos almacenado anteriormente. 
Pot eso a estas memorias se los llama de <ac- 
ceso directo. 
Un programa est6 guardado en la zona 7, 
sector 9 del mismo modo que una determina- 
da persona vive en la Gran Via n0mero 64: am- 
bos pueden ser Iocalizados fgcilmente sin tener 
que recorrer el disco desde su comienzo o pa- 
tear la Gran Via desde el ngmero 1. 
De ello se desprende que la velocidad con 
la que el ordenador se sitga en el lugar exacto 
donde se encuentra un dato es bastante ms 
r6pida que la necesaria para hacer Io propio 
en una cinta cassette acceso secuencia/ asi que, 
el tiempo que dura la transferencia de datos se- 
r tambin mucho m6s corto. 
Ya conocemos algo m6s: podemos guardar 
un programa en una cinta o disco magntico 
si no queremos dejar el ordenador encendido 
para que no se pierda el contenido de la me- 
moria RAM o no nos apetezca teclear el pro- 
grama cada vez que necesitemos ejecutarlo. 
Todo este proceso Ileva consigo un paso o 
trasvase de informaci6n entre la memoria cen- 
tral y las memorias externas o auxiliares en los 
dos sentidos. 

I Gu6rdelo bien 

Cuando guardamos el programa en un dis- 
co o cinta, los datos pasan del interior del or- 
denador a la unidad encargada de grabar- 
los sobre el soporte magngtico donde quedan 
recogidos: Ilamaremos a esta acci6n ¢alma- 
cenar o salvar el programa. 
Llega otto dia y necesitemos utilizar de nue- 
vo nuestra agenda de direcciones para es- 
cribir felicitaciones de Navidad, por ejemplo. 
Cogemos nuestra cinta o disco y cargamos 
o recuperamos el programa que necesitamos 
en la memoria central del ordenador. ;.Para 
qu hater esto? Toda la informaci6n pasa- 
r6 inicialmente a la memoria principal del Ams- 
trad para que la UCP pueda tratarla directa- 
mente. 
Ahora, que ya sabemos en qug consiste el pa- 
so de informaci6n de un sitio a otro, necesita- 
mos conocer la manera de hacerlo, puesto que 
si no estariamos en la misma situaci6n que al 
comienzo del articulo. 
Vayamos por partes. Una vez que tengamos 
codificado y tedeado el programa correctamen- 
te y estemos seguros que funciona tal como Io 
habiamos disefiado, pasaremos a <salvar o en 
algOn soporte fisico. Para efectuar la grabaci6n 
emplearemos el comando SAVE. Su estructura 
general es: 
SAVE <¢NOMBRE, TIPO, par6metros. 
Podiamos explicar en qu consiste coda una 
de estas cosas. Nombre es justamente eso, 
el hombre con el que el programa que tene- 
mos entre manos va a quedar grabado en el 
disco o la cinta. 
<Tipo es el car6cter de los datos que quereo 

mos grabar: programa Basic, ficheros binarios, 
ficheros de texto, etc... 
Ambos conceptos <NOMBRE y TIPO 
han de ir encerrados entre comillas y separa- 
dos por un punto. 
Ha Ilegado el momento de hacer una sepa- 
raci6n entre los usuarios de uno y otro soporte 
fisico y contar qu condiciones necesitan cum- 
plir el nombre y el tipo de fichero para cada 
uno de ellos. 

Ocho como m6ximo 

Si hablamos de disco, el nombre tendr6 co- 
mo m6ximo 8 caracteres que pueden ser letras 
y n0meros pero no los Ilamados especiales ni 
espacios en blanco. Teclee el siguiente progra- 
ma: 
10 CLS 
20 PRINT ESTO ES UN PRIUEBA 
y s61velo con el comando: 
SAVE PROBANDOLO 
Sin duda le aparecer6 en la pantalla el men- 
saie de error: 
BAD COMMAND 
que le indica que el nombre con el que pre- 
tende guardar el programa no es buen (tiene 
ms de  caraceres). 
El tipo, siempre y cuando estemos utili- 
zando unidad de disco, podr6 Ilevar 3 carac- 
teres como mucho. Si el usuario no especifica 
este atributo, el sistema generalmente asigna 
al programa el que le corresponda seg0n la na- 
turaleza de los datos: BASsi es un programa 
escrito en Basic o BIN si se trata de C6digo M- 
quina. 
Vayamos con la cinta. Para salvar un progra- 
ma en ella no es necesario especificar el nom- 
bre del mismo. Con: 
SAVE .... 
grabaremos el programa sin nombre. Puede te- 
ner su aplicaci6n. Ah!, tampoco nos encontra- 
remos la imitaci6n de tener que inventarnos uno 
que estg compuesto s61o por letras y n0meros. 
Podemos emplear los signos que queramos. 
Queremos salvar en una cinta nuestro ¢pro- 
grarnn anterior y damos al ordenador el co- 
mando. 
SAVE <PRUEBA 
seguido de RETURN. En Io pantalla aparece el 
mensaje: 
Press REC and PL,Y then any key 
Le hacemos caso pulsando los botones REC 
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y PLAY del cassette y a continuaci6n cualquier 
tecla del ordenador. 
AI comenzar a grabarse cada uno de los blo- 
ques que forman nuestro programa, un men- 
saje semejante a: 
Saving PRUEBA b/ok I 
nos informa de Io que est6 ocurriendo. Supon- 
go que queFemos eliminor de un plumazo to- 
dos estos mensaies. Escriba el siguiente comon- 
do ° 
SAVE "!PRUEBA" 
y Io conseguir6. El car6cter "!" aadido al prin- 
cipio del nombre hace que el ordenador supri- 
ma todos los mensajes anteriormente citados. 
Pero volvamos a cosas m6s generales. En lu- 
gar de un programa Basic queremos grabar 
otro que est6 escrito en C6digo Mquina, que 
es un lenguaje directamente ejecutable par el 
ordenador sin necesidad de int6rprete. 
necesitamos? 
Lo primero es indicrselo al Amstrad aa- 
diendo una B) (de binaria] detrs de las 01ti- 
mas comillas que encierran el nombre y el tipo 
y separada par una coma. Adems el ordena- 
dor necesitar6 conocer la direcci6n de memo- 
ria a partir de la que queremos grabar asi co- 
ma la Iongitud del programa expresada en 
<(bytes. Recuerda Io que era un byte? 
verdad? 
Resumiendo: 
SAVE ,PRUEBA,,B,30000, 600 
salvar6 en cinta o disco el programa ,PRUE- 
BA o PRUEBA.BIN compuesto par 600 bytes 
tomados a partir de la direcci6n 30000 de la 
memoria RAM del ordenador. 
Una aplicaci6n muy clsica es salvar los da- 
tos correspondientes a la memoria de la pan- 
talla. Mediante PLOT, DRAW y otras instruccio- 

/ 

/ 
nes gr6ficas dibuje un bonito cuadro. Despu6s 
pselo a una cinta o disco tecleando: 
SAVE CUADRO), B,&C000,&4000 
y podr6 tener almacenada una copia impere- 
cedera de su obra maestra para poder presu- 
mir delante de sus amigos. 
Y no s61o eso. Vuelva a escribir el pequeo 
programa de prueba. Ahora s61velo con: 
SAVE (PRUEBA,P 
A continuaci6n ejec0telo: funciona. Cargue- 

Io de nuevo de la cinta o de el disco e intente 
sacar el listado: no aparece en la pantalla. He- 
mos salvado un programa que trabaja correc- 
tamente pero parece que no existe. 
El par6metro P aadido detr6s de las comi- 
Ilas indica al ordenador que el programa Ba- 
sic est protegido y que, o bien Io destruya des- 
pu6s de su carga (can I.OAD) o bien Io haga 
tras su ejecuci6n (con RUN PRUEBA). Yo ve- 
remos estos comandos. 
Es una sencilla forma de cuidar e impedir que 
algOn avispado ((aprendiz de pirata infor- 
m6tico visualice los listados de nuestros progra- 
mas favoritos, que tanto trabajo has han cos- 
tado hacer, y los emplee con fines (<poco reco- 
mendables. 
Antes de utilizar esta protecci6n permita que 
le demos un consejo: primero saque una copia 
ae programa sin proteger y despu6s haga to- 
das las que quiera protegidos. Asi evitar per- 
der el listado de su obra. 
Tambi6n podemos guardar un fichero que 
contenga una serie de caracteres ASCII (un tex- 
to, par e/emplo). Para ella tecleariamos: 
SAVE TEXTO,, A 
indicando al ordenador con este parmetro, 
(A, el tipo de datos que estamos manejando. 
Y antes de dejarlo, un pequeo truco. Quiere 
verificar que la grabaci6n ha sido correcta? Si 
utiliza disco no hay ning0n problema ya que el 
sistema operativo del ordenador se encarga de 
ella, pero si todavia emplea la unidad de cin- 
ta, rebobinela hasta el comienzo del progra- 
ma a verificar. A continuaci6n tecle CAT y si to- 
dos los bloques obtienen la calificaci6n 
es que la grabaci6n ha ida bien. 
Se acab6. Continuaremos viendo detenida- 
mente el resto de comandos que hagan pasar 
la informaci6n de la memoria auxiliar a la cen- 
tral o viceversa. Hasta ese dia. 

MERCA .COMPUTER 

OPERACION CAMBIO 

Tienda n. ° 1 
en Amstrad 
TAMBIEN COMPATIBLE PC 
TODO A LOS MEJORES PRECIOS 
464 CPC FH .......... 50.999 
128 F/V ............. 72.999 
8256 ................. 115.999 
MAS IVA 
Comandante Zorita, 13 (tienda) 
Tell. 253 57 93. 28020 MADRID 

-- Veloramos tu 
AMSTRAD 464 FV en 45.000 Pres. 
AMSTRAD 664 FV en 58.000 Pres. 
en la compra de un nuevo ordenador. 

-- Se cambla monitor verde por 
monitor color nuevo 40.000 Ptas. 

TEL. (91) 419 82 72 

SERVICIO TECNICO Amslrc 

Barcelona Sevilla 
(93) 307 13 91 (954) 52 56 24 
Valencia La Corufia 
(96) 154 11 43 (981) 22 10 12 
Bilbao Zaragoza 
(94) 444 60 87 (976) 34 57 22 
Mlaga P. de Mallorca 
(952) 32 09 -4 (971) 23 07 37 
SEDE CENTRAL: 
Avda. Ram6n y Cajal, 107 
Tel. 416 80 85 28043 MADRID 



C/Duque de Sesto, 50. 28009 MADRID 
Tel. (91) 275 96 16 - 274 75 02 
Metro O'Donnell o Goya (aparcamiento gratuito en Felipe II) 

COMPATIBLE PC IBM 
MONITOR FOSFORO VERDE 
DO5 UNIDADE5 DE DISCO 
360 K UNIDAD 
UNIDAD CENTRAL CON 256 K 
TECLADO EN CASTELLANO 
169.900 PTA5. 
INCLUIDO PAQUETE DE 
SOFTWARE DE GESTION 

TAPA DE METACRILATO 464 __ 
CABLE CENTRONICS 
CABLE SEGUNDA UNIDAD D. __ 
CABLES SEPARADORES 6128 __ 
INTERFACE RS232 
CINTA VIRGEN C15 
CABLE AUDIO 
CABLE ADAPTADOR 2 JOYSTICK __ 
CABLES SEPARADORES 464 
CABLE SEPARADOR 8256 
CABLE RS232 
DISKET[ES 3" 

STREET HAWK 
KNIGHT RIDER 
MIAMI VICE 
MOVIE 
EQUINOX 
MILLION II DISCO 
GREEN BERET DISCO 
LAS 3 LUCES G DISCO 
DESERT FOX DISCO 
KNIGHT GAMES 
STAINLESS STEEL 
DESERT FOX 
JAK THE NIPPER 
CAULDRON II 
NEXUS DISCO 
RAMBO+MATCH DAY DISCO 
STEINLESS STEEL DISCO 
KNIGHT RIDER DISCO 
KNIGHT GAMES DISCO 

PTAS. 
2.300 
2.300 
2.300 
2.300 
2.100 
2.100 
3.300 
3.000 
3.000 
3.000 
2.300 
2.300 
2.600 
2.300 
2.300 
3.000 
3.300 
3.000 
3.000 
3.000 

;ETTE ESPECIAL ORDENADOR / 
3.595 PTAS. 

OFERTAS EN JOYSTICKS I 
PTAS. 

QUICK SHOT I 1.395 

895 
3.175 
1.790 
1.975 
9.265 
69 
795 
2.390 
1.390 
2.900 
2.500 
735 

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE 
ENVIO. TEL. (91) 275 96 16-274 75 020 ESCRIBIENDO A: 
MICRO-1. C! DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID. 
Tiendas y distribuidores grandes descuentos. 
Dirigirse a Diproimsa. CI Galatea, 25. Tel. (91) 274 75 03. 



IffEZCLA DE COLORES 

EN PANTALLA 

El Amstrad posee una gran diversidad de colores. Ahora bien, 
cada uno de ellos se debe utilizar pot separado. Os 
proponemos, pues, intentar mezclar dichos colores para 
conseguir de esta forma espectaculares efectos. 

a forma en que el sistema 
operativo del ordenador maneja los colores 
no permite ningOn tipo de mezcla con elias, 
ya que, a cada interrupci6n actualiza los 
lores que se encuentran almacenados en las 
variables que se utilizan para este prop6sito. 
Asi pues, para provocar el efecto de mez- 
cla de colores, deberemos eludir el sistema 
operativo y activar los colores directamente, 
enviando los valores correspondientes al pe- 
rifrico encargado de generar el color. 
Par Io tanto, deberemos utilizar los instruc- 
ciones de entrada y salida que posee el micro- 
procesador Z80, en este caso particular se de- 
beran utilizar instrucciones 'OUT', ya que se 
desea enviar valores distintos a dicho perif6- 
rico. 
Para ella, en primer lugar debemos averi- 
guar la direcci6n en la cual se encuentra si- 
tuado el perif6rico deseado. Dicha direcci6n 
es la &7FXX. 
Donde 'XX' ser6 en este caso el nOmero de 
pluma que se desea activar, o bien poseer6 
el valor 16 si Io que queremos es dar color al 
borde de la pantalla. 
Veamos c6mo podriamos activar un color 
para una de las plumas, desde Basic: 
10 OUT &ZF00,X 
20 OUT &7F00,Y 
donde 'X' ser6 el n0mero de pluma que se 
desea activar (16 para el borde), e '¥' sera 
el color deseado para dicha pluma. 
Escribiremos este mismo programa en c6di- 
go mgquina, para aquellos que estgn intere- 
sados en este tema: 
LD B, #7F 
LD C,X 
OUT (C),C 
LD B,#7F 
LD A,Y 
OUT (C),A 
en este caso los par6melros 'X' e 
fendr6n el mismo significado que hemos 
indicado anteriormente. 

Debemos tener en cuenta que estos dos 
programas Onicamente producir6n un 
parpadeo del color que hayamos elegi- 
do, ya que a la siguiente interrupci6n que 
provoque el sistema, ste volver6 a ac- 
tualizar los colores que estaban almace- 
nados anteriormente, que son los que se 
habian introducido mediante los coman- 
dos PEN, PAPER o BORDER. 
Para que esto no ocurriera, deberiao 
mos desabilitar las interrupciones, Io cual 
Onicamente se podria realizar desde c6- 
digo m6quina. 
A continuaci6n aparecen listados los 
distintos valores que se deben introducir 
en los comandos "OUT', para conseguir 
los diferentes colores que posee el Ams- 
trad. 

C'[" J ' 

Negro 
Azul brillante 
Rojo 
Magenta 
Malva 
Rojo brillante 
P0rpura 
Mag. brillante 
Verde 
Ciano 
Azul cielo 
Amarillo 
Blanco 
Azul pasteJ 
Naranja 
JOSa 
Mag. pasM 
Verde brillante 
Verde marina 
Ciano brillante 
Verde lima 
Verde pasteJ 
Ciano pastel 
Arnar. brillante 
Amar. pastel 
Blanco brillante 

0 
1 
4 
5 
6 

alor 
.,. ra OUT 
&54, 
&44 
&55 
&5C 
&58 
&4C 
7 &45 
 &40 
&56 
10 &46 
11 &57 
12 &5E 
13 &41 
14 &5F 
15 &4E 
16 &47 
17 &4F 
18 &SA 
19 &42 
20 &53 
21 &52 
22 &51 
23 &5B 
24 &4A 
25 &43 
26 &4B 
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Una vez vista la correspondencia de valo- 
res para cada una de las tintas, estamos en 
condiciones de poder colocar el papel, la tin- 
ta y el horde con el color deseado. 
De esta forma si desearamos poner el bor- 
de de color negro, la pluma 0 de color rojo 
y la pluma 1 de color blanco, deberiamos eje- 
cular Io siguiente: 

LD BC,#7FO0 ;PLUMA 0 
OUT (C),C 
LD A,#5C ;COLOR ROJO 
OUT (C),A 
LD C,I; PLUMA 1 
OUT (C),C 
LD A, # ;COLOR BLANCO 
OUT (C),A 
LD C, 16 ;BORDE 
OUT (C),C 
LD A,# ;COLOR NEGRO 
OUT (C),A 
RET 

Pero como hemos dicho anteriormente, es- 
tos colores no permaneceran en pantalla du- 
rante largo tiempo, ya queen la pr6xima inI 
terrupci6n que provoque el sistema, se susti- 
tuir6n por los almacenados en las variables del 
sistema correspondiente. 
Unicamente Iograriamos unos colores per- 
manentes utilizando este sistema, si se desa- 
bilitar6n las interrupciones con la instrucci6n 
DI, impidiendo de esta forma que el sistema 
operativo del ordenador actualizara dichos 
colores. Hemos visto, hasta el momento, la forI 
ma en que podemos utilizar directamente el 
perif6rico que posee el Amstrod para poI 
ner en pantalla los colores deseados. 
Veamos ahora c6mo provocar una mezcla 
de colores en cualquier lugar de la pantalla, 
ya sea en el borde, en el papel o bien en la 
tinta. Para ello hemos preparado Ires progra- 
mas en c6digo m6quina que realizan dichas 
funciones. 
El primero de ellos actOa sobre la pluma O, 
queen este caso ser6 el papel o color de ton- 
do de la pantalla, ejecutando previamente el 
comando: 
PAPER 0 
Este programa se encarga de mezclar dos 
colores en pantalla, para ello toma un valor 
initial, el #54, correspondiente al color negro, 
y cada vez que se produce el bucle se produ- 
ce sobre ese valor la instrucci6n: 
XOR 12 
Io que hace que ese mismo valor se convierta 
en #58; asi pues, obtenemos en pantalla los 
colores negro, correspondiente al valor &54, 
y magenta, correspondienle al valor &58. 
De esta forma se observan en pantalla unas 
franjas correspondientes a los dos colores men- 
cionados. 
La anchura de dichas franjas depender6 6niI 
camente del valor que hayamos introducido 

en la pausa. Cuanto mayor sea la pausa, ma- 
yor sera la anchura de dichas franjas. 
Debemos adverlir que los Ires programas 
que hemos propuesto, desabilitan las interrup- 
ciones cuando se entra en ellos, y las habili- 
tan para retornar olra vez al Basic, ya que de 
otra forma el ordenador se quedaria bloquea I 
do. El programa siguiente, actOa sobre la plu- 
ma ngmero 1, por Io tanto para poder obser- 
var el efecto que provoca, deberemos ejecuI 
tar en primer lugar, el comando: 
PEN 1 
En este caso se ban definido Ires valores, los 
cuales proporcionaran un color distinto cada 
uno. 
El programa toma dichos valores dentro del 
bucle, y cuando Ilega al valor 255, vuelve a 
tomar el primer valor. Asi pues, se obtendran 
en pantalla Ires colores distintos para la plu- 
ma 1. 
Estos colores seran en este caso, el rojo, 
amarillo y el rosa, formando franjas. La anI 
chura de estas franjas dependera, como heI 
mos dicho anteriormente, del valor de la pausa 
se haya introducido. 
qu 61timo de los programas que listamos al 
final de este articulo, se encarga de proporI 
cionarnos distintos colores para el horde de 
la pantalla. 
Este 61timo programa actOa de una forma 
similar al programa anterior, ya que toma los 
valores para los colores, de una tabla, que en 
este caso tambi6n contiene Ires colores. 
Dichos colores son el negro, amarillo y ro- 
jo, formando franjas a trav6s del borde de la 
pantalla. 
Como hemos dicho en los anteriores casos, 
la anchura de estas franjas depender6 6nica- 
mente del valor que se haya indicado en la 
pausa. 
Si desearamos obtener m6s de Ires colores 
en cualquiera de los programas mencionados 
anteriormente, 6nicamente deberiamos 
aumentar la tabla de donde se toman dichos 
valores, teniendo en cuenta que el Oltimo va I 
Ior siempre deber6 ser 255, ya que este ser6 
el indicador de fin de labia. 
Pot 61timo diremos que dando diferentes va- 
lores a la pausa y a los colores, podemos con- 
seguir efectos sorprendentes. Actuando sobre 
la primera, conseguiremos que las franjas sean 
mas estrechas o mas anchas, y actuando so- 
bre los segundos, podremos conseguir mez- 
clas de colores realmente asombrosas. 
$61o nos resla decir que para aquellos que 
no posean ensamblador, ofrecemos un carga- 
dor Basic para cada uno de los programas, 
por Io que 6nicamente deber6is copiarlo pro- 
curando que no d6 ning6n error. 
Una vez hecho esto, podrais salvarlo en cinI 
tao disco para ejecularlo cuando se desee. 



001 2132A@ 30 LD HL,COLOR 

02C OB 26e PAUS: DC BC 

38 POKE 
48 NEXT 
50 IF SUt'fAK)&I6FD THEN PPINT 'ERROR 
EN OATAS" 

Con el fin de acelerar Io m6s posible el correo, y poder resolver o contestar a to- 
das las dudas y sugerencias que Ilegan a nuestra redacci6n, a partir de esta semana 
os rogamos, en beneficio de todos, consignar en el sobre, en lugar bien visible, una 
de las denominaciones siguientes: 
-- Suscrip¢iones AMSTRAD. Para todos aquellos casos relacionados con petici6n de 
cintas, nOnieros atrasados, formalizaci6n de suscripciones, devoluciones etc... 
-- Mer(odo ComOn AMSTRAD. Compras, ventas, intercambios, clubs... 
-- Sin dudo olguno AMSTRAD. Para que nos envi6is todas vuestras dudas. 
-- Serie Ore AMSTRAD. Para los programas que nos envi6is para su publicaci6n. 
-- Sugeren¢io$ AMSTRAD. Para vuestras cr/ticas, sugerencias o cualquier opini6n 
que quer6is vertir sobre la revista. 
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PROCESO CONTABLE 

DISTRIBUIDOR ZELIG SOFTWARE 
AMS TRA D CPC 6128/66/6 DISCO 

Vicfor Prieto 

El Amstrad 6128 
debe tener como un¢ 
docena de 

progr.a.mas edn e el 
contabihdad 

mercado, en esta 
ocosi6n echomos un 
vistozo ol Proceso 
contoble de Zelig. 
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a contabilidad infor- 
matizada es una de los aplicaciones m6s d/- 
fund/dos en el usa profesional del ordenador, 
con ella el traba o de arduas orandas de 16- 
piz y calculadora, quedan reucidas a una ac- 
t/v/dad c6rnoda y ordenadd, en la que el or- 
denador corre con el peso de la ingente can- 
t/dad de clculos rut/nor/as que requiere el 
control de na contabilidad. 
Nos encontramos ante un programa adap- 
tado al Plan ¢ontable, con el cual nuestra 
contabilidad debe marchar coma una seda. 
El funcionamiento y usa del programa ha s/- 
do diseado pensondo en usuarios no exper- 
tos en informgtica, hacienda que este softwa- 
re pueda ser maneiado par cualquier exper- 
to en contabilidad, sin que tenga necesaria- 
mente par qu6 poseer conocimiento alguno del 
funcionamiento de los ordenadores. 
La versi6n ante la que has hallamos, 2.0 
Plus, tiene su precedente en el programa de 
control contable realizado par la misrna casa 
en el ao 1985. El ordenador para el cual se 
real/z6 rue el ¢P¢ 664, con la aparici6n del 
modelo 128, Zelig dec/d/6 revisar su sof,are 
y realizar un producto con mejoras, de esta 
forma nace este nuevo Preso Contable. 
La versi6n actualizada, aunque realizada 
para el 128 no presenta ningOn tipo de inca- 
pat/b/l/dad con el 664, debido principalmen- 
tea que este nuevo proceso contable no utili- 
za el segundo banco de memoria, factor que 
hate posible dicha compatibilidad. 
El texto de presentaci6n con que Zelig has 
obsequia en los instrucciones reza: ¢¢La f//aso- 
f/a qua inspir6 e/ programa Bookeeper rue la 
de ofrecer un paquete contable de prestacio- 
nes profesionales, cuidada presenfaci6n y fa- 
c/i/dad de maneja. Confiamos haber cump#- 
do los ob/etivos. 
Ante tales palabras, no has queda m6s 
qua poner en marcha el programa y ver qua 
se encuentra oculto entre los sectores del disco. 

Caracterlsticas 

Capacidad: 

200 subcuentas. 
1.000 apuntes mensuales. 
100 conceptos autom6ticos. 
Tipos de informes 
Extractos de/d/aria. 
Extractos de subcuentas. 
Extractos de subcuentas par 
conceptas. 
Balance de saldas in/c/ales. 
Balance de situaci6n. 
Cuenta de resultados. 
listado de/Plan Contable. 
l islado de conceptos. 

$61o monitor: 
oslta fic e scu- 
tas pot meses. 

Iniciaci6n 
del programa 

Coma todos los programas de la casa, el 
Proceso Contable ha de ser personaliza- 
do con los datos de la empresa o sujeto en- 
cargado de la contabilidad, hecho que posi- 
bilita la aparici6n del nombre en los listados, 
y que es imprescindible para obtener el c6di- 
go de cliente que Zelig exige para la utiliza- 
ci6n de sus sesiones de trabajo hacienda im- 
posible su usa. 
" Cumplidos los requisitos de inicializa¢i6n, 
ponemos en marcha el programa principal y 
procedemos a inlroducir la fecha del dia de 
trabajo, en este momenta se nos abren 
auertas del proceso conlable. 

Ment. principal 

La selecci6n de los distintas opciones se rea- 
liza mad/ante los teclas num6ricas, o los de fun- 
ci6n en la parte derecha del ordenador, pre- 
sentando la siguiente lista de funciones. 
F 1 : lntroducci6n de apuntes. 
F2: Cansuflas: par panta//a. 
F3: Cansu/tas: par/mpresora. 
F4: Representaci6n grdfica. 
FS: 44ad/f/caci6n de apuntes. 
F6: Pracesas espec/a/es. 
Para proceder a utilizar la opini6n 1, hemos 
de dar de alta con anterior/dad a los subcuen- 
tas que hemos de utilizar, para esta operaci6n 
ha de usarse la F6. 
En ella est6n contenidas los siguientes ope- 
raciones: 
F1 : Alto de subcuentas. 
F2: Ba/a de subcuentas. 
F3: Mantenimienta de conceptos. 
F4: Procesos peri6dicos. 



En el olta de subcuentas, tenemos que in- 
troducir el c6digo y nombre de cada una, pa- 
ra el c6digo disponemos de hasta cinco digi- 
tos, de los cuales ]o tres primeros deben adap- 
tarse al Plan Contable. 
Para obtener mayor informaci6n acerca de 
los c6digos seg0n los capitulos, podemos con- 
sultar el Plan Contable dentro de la opci6n F2 
o F3 que nos dar6 el listado de todas las sub- 
cuenlas. 
En el campo de nombre, podemos introdu- 
cir hasta 18 caracteres. 
Mediante el mantenimiento de conceptos, te- 
nemos facultad para dar de alta hasta 100 
conceptos autom6ticos, con los cuales opera- 
remos luego en nuestras cuentas. 
Los Procesos peri6dicos permiten realizar: 
¢ierre anual. 
Inicializa¢i6n del diario. 
Inicializaci6n contabilidad. 
La posibilidad de Inicializaci6n del diario, 
viene dada por el limite de capacidad de 
apuntes, al ser de 1.000 esta ¢ifra no puede 
ser sobrepasada y hemos de realizar una pues- 
ta a cero de todos los apuntes, la cual se rea- 
liza por medio de esta opci6n, una vez reali- 
zada la puesta a cero, el libro de apuntes que- 
da vacio, pero manteniendo los saldos de acu- 
mulados en los subcuentas. 

Introducci6n de apuntes 

La confecci6n de apuntes se realiza utilizan- 
do el n0mero de coda subcuenta, de forma 
que, una vez tecleado 6ste aparecen en los de- 
m6s apartados del fichero los datos de nom- 
bre de la subcuenta y el concepto. 
Con este formato solamente hemos de te- 
clear los digitos correspondientes al c6digo y 
luego pasar directamente al Debe o Haber se- 
gOn los casos, en el cual podemos introducir 

cifras con el limite m6ximo de 99 millones de 
pesetas. 
Para efectuar cualquier rectificaci6n, siem- 
pre podemos volver al campo anlerior hasta 
que hallamos pulsado el ENTER, en cuyo ca- 
so la rectificaci6n ha de realizarse por la op- 
ci6n F5, Modificaddn de apunles. 

Obtenci6n de |nformes 

Los distintos lipos de informes sobre las ac- 
tividades contables pueden reflejarse o bien 
por pantalla o por impresora, permitiendo el 
programa la consulta de los siguientes apar- 
tados: 
Extractos del diario. 
Extractos de subcuentas. 
Balance de situaci6n. 
Balance de saldos iniciales. 
Balance de saldos acumulados. 
Cuenta de resultados. 
Listado del Plan Contable. 
Listado de conceptos. 
Abanico de opciones que permite un exhaus- 
tivo control escrito de todas las operaciones 
realizadas, con Io cual se facilita enormemente 
la introducci6n de apuntes y dem6s operacio- 
nes contables. 
Existe adem6s una posibilidad de consulta 
s61o por pantalla, con la que podemos obser- 
var en un gr6fico de barras la evoluci6n por 
meses de una cuenta determinada. 

Ficheros en disco 
La grabaci6n de los datos en disco se reali- 
za al final de la utilizaci6n de coda opci6n del 
meng, de esta forma, se graban en bloque los 

distintas subcuentas, por otro lado los ccncep- 
tosy por otro los apuntes del diario. No es ne- 
cesario realizar una grabaci6n al final del pro- 
grama, Io que evita p6rdida de datos pot ol- 
vido o precipitaci6n. 
La obtenci6n de copias del programa es po- 
sible con utilizaci6n del CPM, por Io cual no 
hemos de temer la p6rdida del mismo en caso 
de accidente. 

Documentaci6n 

El programa viene acompaado de un com- 
pleto manual de 40 p6ginas en el que est6n 
reflejadas todas los particularidades del mis- 
mo y los operaciones que se han de realizar 
paro su buen aprovechamiento. 
En 61 se describe de forma clara y precisa 
desde el proceso la carga del programa, hasta 
la obtenci6n de informes por impresora, pa- 
sando por un detallado periplo a trav6s de to- 
das las opciones y submenOs contenidos en el 
mismo. 

Conclusiones 
Estamos ante un progroma de contabilidad 
ajustado al Plan Contable, un programa de f- 
oil manejo y capacidad suficiente para los usos 
comunes, con la posibilidad de set limpiado 
una vez completado el nOmero tope de apun- 
les. 
La toma de datos del disco hate que al tra- 
bajar con un elevado nOmero de subcuentas 
y apuntes, se observe una ralentiza¢i6n de las 
operaciones debida al considerable volumen 
de datos a procesar. 
El proceso de inicializaci6n y demos requi- 
sitos para su puesta en marcha, hace que s6- 
Io se pueda utilizar con un hombre de entidad 
o profesional, evitando de esta forma y gra- 
cias al c6digo secreto que noses remitido pot 
correo, la circulaci6n de copias piratas. 
Como otros programas de este tipo al prin- 
cipio de la carga se nos solicita la fecha del 
dia de trabajo, y sin posibilidad de volver a 
esta fecha mediante el menO principal, Io cual 
nos obliga a realizar diversas cargos del pro- 
grama en el caso en que tengamos que actu- 
lizar en una sola sesi6n el proceso contable de 
varios dias. 
La gama de informes que podemos sacar 
por impresora, es amplia y no deja tema por 
locar, constituyendo, sin duda la mejor cuali- 
dad de esta pieza de software con capacidad 
de 200 cuentas y 1.000 apuntes. 
Esle programa viene acompaado de otro 
para Ilevar el IVA, con el que podemos ma- 
nejar hasta un m6ximo de 150 cuentas entre 
clientes y proveedores, permitiendo realizar 
un total de 2.000 apuntes. 
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MONITOR DE ROM's 

Mediante el pequeho, pero potente programa, que hoy 
ofrecemos a los programadores, tenemos la posibilidad de 
curiosear en el interior de los ROM's incorporcdas a nuestro 
CPC. Ya sea en los que vienen de fbrico, la del BASIC y CPM, 
o en los que hayomos incorporodo nosotro$ medionte el bus 
trasero de nuestro ordenadoro 
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jlO s si os pasa 
igual a vosotros, pero a mi los ma- 
nuales de las <(cosos)) que se conec- 
tan al ordenador me son inOtiles. 
Nunca los necesito excepto cuando 
no los encuentro; y claro, nunca los 
encuentro excepto cuando no los ne- 
cesito. 
Conectados al pequeo CPC 464 
de nuestra casa tenemos un m6dem, 
un sintetizador de voz, alarmas, un 
ensamblador, bancos de memoria, 
y..., vaya, no recuerdo c6mo se lla- 
ma porque he perdido el manual. 
Cada uno tiene su ROM con sus 
comandos externos, que como DIR, 
se escriben empezando con la barra 
vertical. 
En total 50 6 60 comandos de en- 
tre los que alguno hace que me pier- 
da en detalles de ortografia como 
SETFILEEND. 
Muy bien. Por Io menos no he per- 
dido el manual del Firmware, ya que 
6ste tiene las rutinas para seleccionar 
y encender las ROM. 
Y es aqul donde el presente pro- 
cramita aparece para ayudarnos a 
esvelar los secretos de Read Only 
Memory (Memoria). $61o leer en in- 
dio. 
La familia de los CPC est6 dotada 
de un minimo de 32 Ks de ROM. Una 
parte, 16 Ks de esta memoria, sola- 
pa la parte inferior de la memoria. 
Tambi6n es Ilamada firmware, y su 
direcci6n va de la Q a la 3FFF. 
Su contenido Io forman las rutinas 
pregrabadas disponibles para todos 
los dem6s programas, incluyendo el 
Basic. De esta parte no hablaremos 
m6s. La que aqui veremos es la otra, 
que solapa en memoria los 16 Ks m6s 
altos (upper, superior). Aqui se pue- 
de expandir la memoria hasta 4 
Mbytes (si, eso es 4 Megabytes) en 
250-y-pico bloques de 16 Ks. 
Si tienes un miembro de la familia 
CPC con disco, por ejemplo, ya hay 
uno de estos bloques ocupado por el 
programa que contiene los sistemas 
operativos AMSDOS y CPM. 
Todo el mundo tiene su Basic (que 
no es mds que un simple programa 
pregrabado --pero i vaya progra- 
ma!--) en una ROM dentro del or- 
denador. Nuestra m6quina tiene sie- 
te ROMs conectados, unas 100 Ks. 

ORG #SDgO 
CALL SETRGM 
R RDCND 

;Microhobby Amstrad 4,xi,1986 
;call comana,@string$,rom 
;evuelue chr(2$S) si acabado 

I ; 
! ; 
2 ; 
3 ; 
4 ; 
5 ; 
7 
5' comad : 
I; 
13 SETROM: LD 
14 CALL #BgF 
15 JP #B988 
16 
17 t i tle: CALL SETROM 
18 LD HL,(#C884) 
19 LD (pointr),HL 
28 RDCHD: CALL STRING 
21 LO HL,(pontr) 
22 LD A,(HL) 
23 AND 
24 JR NZ ,RDCMDI 
25 LD A, 255 
26 LD (DE) A 
27 JR romoff 
28 RDCMDI : LD A,(HL) 
29 AND #TF 
30 CP #28 
31 JR C,RDCMD2 
32 LID (DE) 
33 INC DE 
34 RDCMD2: BIT 7,(HL) 
35 INC HL 
36 JR Z, RL')CMD 1 
37 LD (pontr) HL 
38 romoff: XOR A 
39' LD C,A 
48 JP #Bg@F 
41 
42 STRING: LD L(IX+2) 
43 LD 'H,(IX+3) 
44 INC HL 
45 LD E, (HL) 
46 INC HL 
47 LD D(HL) 
48 RET 
49 
58 copyit: CALL SETROM 
51 XOR A 
52 LD C,A 
53 LD EA 
54 LD LA 
55 LD H, #C@ 
56 LD O, #48 
57 LD B,D 
5 LDIR 
59 JR rcmoff 
60 
61 polntr: DEFB "*',"*" 
62 
63 ; 

;tom seleccion 
;kl_rom_select 
;kl_u_rom_enable 
;call routine,@string$r'om 
;copier ttulo de ROH a (DE) 
;nicialza puntero 
;DE=strng$ 
;puntero al proximo nombre 
;bu$ca null-terminator 
;e$ cero? 
;sgue 
;bandera e termination 
;resultado para Basic 
Ihecho 
;Jgnor'ar bit-7 
;ignorar codigos de ctrl 
;construlr strings 
;ultimo tiene bit-7 alzado 
;bit-7 no alzado 
;para la proxima vez 
;selecciona Basic 
;kl_rom_select 
;devuelve DE=puntero a strings 

;puntero 

;call copylt,rom [activar rom] 
;cop;at #4888 bytes del baBOO 
;#Cgg@ al banco #4888 

;puntero al proximo hombre 
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Teclea el programa en Basic. La 
primera parte es C6digo M6quina 
con un chequeo al final de cada 
nea para captar los fatales errores 
de tecleo. 
No es necesario teclear el c6digo 
ensamblador fuente. Es ms r6pi- 
do y m6s seguro teclear las lineas 
DATA en el pragrama Basic y usar 
el listado de tu revista como referen- 
cia. 
Si tienes 4 Mbytes de ROM conec- 
tados o, por Io menos, si tienes m6s 
de 7 ROMs, tendr6s que cambiar la 
linea 11 O, poniendo el nOmero del OI- 
timo ROM conectado. (En verdad, 
no conocemos a nadie con mds de 
siete). 
Ahora RUN. Primero el programa 
proporciona un cat61ogo de las 
ROMs con sus titulos internos, que 
son comandos externos normalmen- 
te no accesibles desde Basic. Ahora 
elige uno, por ejemplo el nOmero ce- 
ro, el Basic. Esta ROM est( encendi- 
day copiada a RAM (memoria nor- 
malde escritura/lectura) en las direco 
ciones 4000-8000 hexadecimales. Se 
muestra un directorio de los coman- 
dos externos disponibles en esta 
ROM. El directorio de Basic estar6 
vacio, porque los comandos de Ba- 
sic son todos internos a este progra- 
ma. El de CPM-AMSDOS tendr6 ITA- 
PE, IDISC, IERA, etc6tera. 
Finalmente, existe la opci6n de 
grabar los 16 Kbytes de la ROM en 
disco o cinta. Ser6 un fichero bina- 
rio. Este fichero se puede estudiar 
trozo a trozo con un programa mo- 
nitor, para ver, por ejemplo, c6mo 
funciona el Basic, o c6mo es el blo- 
que de datos de los discos en el BIOS 
de AMSDOS/CPM. Adi6s misterios. 
Yo tengo normalmente residente 
en memoria el programa HOJEA- 
MEN que publicaba AMSTRAD SEo 
MANAL en su edici6n especial n. ° 2. 
Con este, y despu6s de ejecutar el 
presente programa, se puede hojear 
r6pidamente los 16 K de la ROM. 
Cuando Io hago con RC)M cero, 
encuentro el famoso READY del Ba- 
sic ya en la tercera linea, y en la se- 
gunda p6gina los mensajes de error, 
empezando con <<Unknown error 
(Error desconocido). Disfruta. 

I@ TA CD[53DISI2DD4E@@CD@FBgC3@@BgC 
D@5302A@4Cg22573DCO3Cg931 
15 A 3D573DT72S3EFF]28117EE 
67FFE2938B21213CB7E23g889 
2g A 28F222573F4FC3BFBgOD6Eg2DO6 
693235E2356CgCDgS3FgA6D 
25 IA 4FSF6F26Cg  64942EDB I 
84 
38 C3D 
32 DIREC:CD-I: IF HIM>DIREC TH 
 MORY DIREC 
3 'R] R TOS C CHECKS 
4g FOR LINIg ?0 25 STEP 5 
5g CHECK.SL(''+RIG$(POSTIZ 
55 FOR PERI TO L(POSIZ)- 
5 SEP 2 
6g DL('&'MI(POSTIZ,P 
ERO, 2) ) 
65 CHECK.SCHECK.S-D 
7g DIREDIREC+I 
75 POKE OlREC,O 
8 N PERO 
85 IF CHECk.S<>B TH GOO 
95 'ALOGO DE 
Igg 'IALOGO DE 
Ig2 TIILE:CD+&E 
Ig3 COPYI=CO+&47 
Ig5 COP?I=CD&47 
I I UL.R7 
I]5 OE 2 
2g FOR  TO UL.R 
13g GOSUB 
17g N R:PR] 
18g GOSUB 2gg'ELIGE 
gg LL COPYIT,R'R TO &4ggg 
2gg GOSUB 3ggg'PlOE FILE Y E 
21g GOSUB 4ggB'ADIOS 
Iggg 'PRI R TITLES 
Igg4 SPACE$(16) 
Igg5 LL ILE,,R 

Igg6 IF R<>g AND A$='BASIC'SPACE$(16 
-5) THEN RU 
Iglg PRIN '-R NUMERO' USING 
&' ;R, 
Ig2@ RETU 
2@g@ 'ELIGE R 
2@@ LINE INP 'ELIGE NERO DE R 
[ER Pfl TElleR PROG YA ] -- 
>'; 
2g2@ IF " TH O 
2@3@ L():]F R<@ OR R>ULT.R 
0 
284g 60SUB lgg@'REPIE ]IILE 
2@45 GOSUB @@@'PRI E CDS 
2999 RU 
3 'E 
3I LINE INP 'FILE PA GR 
17k • DISCIA [ER = TElleR 
--)'; 
32 IF " TH RU 
3@3@  
3@4B E ,B,&4@@,&4 
3g5g RU 
4ggg 'BYE 
4gg PRI 'LOS BES OEL R TOIA 
ESTA  &4BBg7FFF' 
4gSg RU 
5ggg 'PRI R E CDS ( L 
O0 CODIGOS CRL ) 
5ggl PRI '-CDOS EOS DE ESE 
R:' 
53 GOSUB 5g6B'LIN 
5ggS WHILE 
5glg ASPACE(28) 
5g2g LL 
5g3g IF LE(A$,]):CH(255) GOTO 
5g6B'RU 
5g4g IF <>SPAC$(2g) IH PRI 
5858 WEND 
5@6@ PRI SXRING(8@,'-') 
5@78 RETU 
IBggg MODE 2:PRI CH(7) 'ERROR 
LIN:LIST-25 
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Mercclcl.o 
conlun 

Con el objeto de fomentar las rela- 
ciones entre los usuarios de AMSTRAD, 
MERCADO COMUN te ofrece sus p6gi- 
nas para publicar los pequeos anuncios 
que relacionados con el ordenador y su 
mundo se aiusten al formato indicado a 
continuaci6n. 
En MERCADO COMUN tienen cabida, 
anuncios de ventas, compras, clubs de 
usuarios de AMSTRAD, programadores, 
yen general cualquier clase de anuncio 
que pueda servir de utilidad a nuestros 
lectores. 
Fnvianos tu anuncio mecanografiado 
a: HOBBY PRESS, S.A. 
AMSTRAD SEMANAL. 
Apartado de correos 54.062 
28080 MADRID 
iABSTENERSE PIRATAS! 

Vendo monitor color Amstrad 
CTM 640 par 40.000 pts. Tel. 
242 04 29. Llamar de 9 a 12. 
Preguntar par Angel. (Barcelona). 
Vendo Amstrad 464 con monitor 
a color y 25.000 pts. en 
programas. Todo par 75.000 pts. 
Jos L. Rojo Matarranz. C! 
T6rtola, 9, izq. 47012 (Valladolid). 
Tel. (983) 29 41 04 de 2 a 5 de la 
tarde. 
Vendo rat6n AMX MOUSE para 
Amstrad CPC-464 comprado en 
Semana Santa, precio: 12.500 pts. 
Alexis Guti6rrez. C/Guti6rrez 
Rada, Laredo (Cantabria). Tel. 
(942) 60 62 25. 
Vendo Amstrad CPC-464 (iOye, 
est6 nuevo!) monitor f6sforo 
verde, con sus 8 programas de 
obsequio, al igual que dos 
manuales. Precio 45.000 pts. 
Interesados Ilamar al Tel. (96) 
278 31 49. Lliria (Valencia), a 
partir de las 19,00 h. Preguntar 
par Miguel Bori. 

Urge vender Amstrad 464 
monitor color en perfecto estado 
par cambio de ordenador. 
Tambin estarian en el late unos 
25 6 30 programas coma 
procesador de textos, Sorcery, 
Roland ropes, La pulga y un 
joystick Quick Shot. Todo par 
70.000 pts. Juli6n o Javier Rus. C! 
Pio Gull6n, 17. Astorga (Le6n). 
Tel. (987) 61 53 74, Ilamar de 
14,00 a 15,00. 

SOFTWARE 

GESTION COMERCIAL 

• ALSICONT (Contabilidad 
general adaptada P.G.C.) 
Disponible para Amstrad PCW 
8512 y PCW 8256, IBM 
PC/XT/AT y compatibles, 
INVES PC, ATARI ST 520 y 
1040, SINCLAIR QL. 
• COMERCIAL 6 (Facturaci6n, 
Control de stocks, Fichero de 
direcciones) 
Disponible para AMSTRAD PCW 
8512 y PCW 8256, IBM 
PC/XT/AT y compatibles, 
INVES PC, SINCLAIR QL. 
• ALSISTOCKS (Control de 
stocks) 
Disponible para AMSTRAD PCW 
8512 y PCW 8256, IBM 
PC/XT/AT y compatibles, 
INVES PC, SINCLAIR QL. 
• ALSlMAIL (Fichera cle 
direcciones, impresi6n de recibos) 
Disponible para ,IBM PC/XT/AT y 
compatibles, INVES PC y 
SINCLAIR QL. 
• ALSIFIN (Simulador financiera, 
Estad(stica financiera, Matemdtica 
financiera) 
Disponible para Amstrad PCW 
8512 y PCW 8256, IBM 
PC,/XT/AT y compatibles, 
INVES PC y SINCLAIR QL. 

ALSI COMERCIAL, S. A. 
NICOLAS USERA, 10 
TELF. 475 43 39. 28026 MADRID 

Desearlacomprar modulador de 
televisi6n color para Amstrad 464. 
Interesados Ilamar al Tel. 
33 12 40 de M61aga. Preguntar 
par Jos Bernardo. 

Vendo juegos compatibles para 
el Amstrad CPC-472. Yie ar Kung 
Fu, Roland Ropes, Ajedrez 3D 
voice, Kinght Lore, etc. 
Interesados Ilamar al tel. (954) 
64 04 74. Preguntar par Antonio 
o escribir a Antonio Navas Caro. 
CWSantuario de las Cabezas, 83, 
3-E. 41.006 (Sevilla). Desearia 
contactar con usuarios del 
Amstrad para cambiar iuegos etc. 

Desearia contactar con usuarios 
de Amstrad CPC-464, CPC-6128 
para el intercambio de juegos y 
utilidades. Enviad lista. Contestar6 
todas las cartas. Javier T. Tejada. 
C/V. Garamendi, 5, 7-B. 48006 
Bilbao (Vizcaya). 

• • • • • • • • • 000 O O O 

Intercambio juegos del CPC-464 
con usuarios de dicho ordenador. 
Poseo juegos y m6s o menos son 
150 coma los que siguen: Fred, 
Alien. Simulador de Vuelo, Fighter 
Pilot, Knight Lore y muchisimos 
m6s. Me gustaria que alguien me 
dejara Decathlon. as aseguro que 
as los deiar6 mucho tiempo. 
Llamar los martes y jueves de 6 a 
9 h. Preguntar par Andr6s 
Andrade. C! Meliana, Patio 5 a 
pta. 13. (Valencia) 46019. Tel. 
(96) 365 50 36. 

Vendo n. ° 1 al 30 de 
Microhobby Spectrum par 2.700 
pts. No ejempleres suelto. Sin 
gastos de envio. Llamar a partir. 
de las 7 h. de la tarde. Miguel 
Angel Godoy Rubio C! It61ica, 
163. Santiponce (Sevilla). Tel. 
(954) 39 64 25. 

O O • • • • O e O e e 0 O O 0 

Vendo Amstrad 464, color, en 
perfecto estado. Tel. (974) 
20 53 32. Preguntar par Alfonso, 
de 9 a 10,30 noche. (Burgos). 

Programador y poseedor de un 
Amstrad 8256. desearia contactar 
con usuarios de dicho equipo, 
para intercambio de programas. 
Realizo programas a la medida. 
Par encargo, (programs de 
gesti6n). Contactar con Francisco 
Moreno Monteverde. Avda. Jos 
Farifias, 68 5. ° B. 21006 
(Huelva). 
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Sinduda 
algunn 

A trav6s de esta secci6n se pre- 
tende resolver, en la medida de Io 
posible, todas las posibles dudas 
que aatormenten)) a todas los 
personas interesadas en el mundo 
del AMSTRAD, sean o no poseedo- 
res de uno y, si Io son, se encuen- 
tren en cualquier nivel de destreza 
en su manejo. 
Semanalmente, aparecen en estas 
pginas las consultas de la mayor 
cantidad de usuarios posible; ella re- 
dundar6 en un mejor servicio y en 
un contacto mcs estrecho entre to- 
dos nosotros a trav6s de la revista. 
SIN DUDA ALGUNA est 
abierta a todos. 

dOTRO SALUDO? 

Me dirijo a Vds. can el fin de acla- 
rar ¢una terrible duda relacionada 
con el ordenador Amstrad CPC 464. 
Se trata de Io siguiente: AI yo com- 
prar el oredenador, recibf un par de 
manuales; pero en ninguno de elias 
habla de c6mo se puede cambiar en 
la mernoria interna el saludo que 
aparece al encender el ordenador. 
Quisiera que me dijeran si es posi- 
ble cambiarlo, y si asf es, la forma de 
hacerlo. 

Carlos Abehsera Day6 

Un ordenador tiene dos tipos de 
memoria: la RAM y la ROM. En la 
primera, usted puede modificarla es- 
cribiendo y leyendo datos en ella, 
mediante, par ejemplo, las 6rdenes 
PEEK y POKE (vea manual). La se- 
gunda es de una manipulaci6n m6s 
comprometida. Par los m6todos nor- 
males, s61o se puede averiguar Io 
que tiene (PEEK), pero no se puede 
alterar su contenido, escribir en ella 

(POKE). Coma ya se habr6 imagina- 
do, el mensaje del que usted has ha- 
bla est6 en ROM, y no se puede cam- 
biar, coma hemos dicho antes, par 
m6todos normales. 
Los mtodos <<anormales, que si le 
permitirian alterar la memoria RON 
del Amstrad, requieren una serie de 
aparatos relativamente complejos, y 
caros: un grabador de EPROMy las 
memorias EPROM. 
EPORM significa ROM programa- 
ble: ustes puede leer y escribir en 
ella. Para poder hacerlo, debe: 
-- Escribir un programa que sus- 
tituya, en todo pen parte, a la pro- 
pia ROM del Amstrad. 
-- Sacar la memoria ROM del 
mstrad, la que viene de fbrica, y 
sustituirla par la suya. 
Ni que decir tiene que realizar 
esta tarea requiere unos conoci- 
mientos muy fuertes de lenguaje m- 
quina. 

ClNTA DEFECTUOSA 

Soy propietario desde hace poco 
de un Amstrad CPC 6128 y debo de 
advertirles que estoy empezando en 
esto de la informdtica. 
Recientemente he adquirido un 
cassette de la serie Oro de Micro- 
hobby Amstra# el n. o 10, y tengo 
que hacerles la siguiente consulta a 
rafz de unos problemas que me ban 
surgido. 
He seguido correctamente las ins- 
trucciones de carga y no he tenido 
problemas con los programas de una 
de las caras de la cinta qye son: 
¢¢Amscah, ¢¢Ejecutivo, ¢Ram disc 
128, Compant, ¢Andlisis 
37-39-412, ddeas; 37-38-39. Sin em- 
bargo conlos restantes programas de 
la otra cara, no he podido cargar- 
los porque enseguida me salfa en 
pantalla ¢Read error b. He proba- 
do con diversos vo/dmenes y no ha 
habido manera. 
Les rogaHa me dijeran si hay algu- 
na soluci6n o es que es problema de 
la cinta, ya queen ese caso se la 
cambiaHa para que me la cambia- 
ran. 

Angel Alarc6n Villanueva 

Lo m6s probable es que la cara B 
de la cinta se encuentre mal graba- 
da. La soluci6n m6s corta es que, en 
efecto, nos la mande par correo. 

Nosotros le enviaremos otra comple- 
tamente gratis a la mayor brevedad. 
Le rogamos que disculpe las posibles 
molestias. 

/,QUE CONTROLA 
EL CONTROLADOR? 

Me dirijo a Vd. para que me resu- 
leva unas dudas que tengo: Poseo u 
CPC #64 y se que se le puede conec- 
tar una unidad de disco, pero para 
elAo, 2es necesario utilizar otro inter- 
face distinto al que ya tiene el orde- 
nador? Para qu6 sirve un controla- 
dor de fa unidad de disco? Se pue- 
den utilizar los lenguajes LOGO y 
COBOL en mi rndquina, y de ser asf 
c6mo se podHa hacer? 
Gracias. 

Daniel Ramos Ruiz 

a) La pregunta es a medias. El 
464 posee un bus de expansi6m, es- 
to es, un lugar donde pueden conec- 
tarsele todo tipo de perif6ricos . El 
disco entra dentro de elias, pero neo 
cesita un interface que se conecta al 
ordenador a trav6s del bus de ex- 
pansi6n y de 61 al disco. En cualquier 
caso, la unidad de disco y la interfa- 
ce vienen juntas; al comprar una le 
la otra. Ha habido suerte! 
dc)n E controlador de la unidad de 
disco es precisamente la interface de 
que le habl6bamos en el apartado 
a). 
Su funci6n es dominar al disco de 
forma que el ordenador se entere Io 
menos posible, al menos esa debie- 
ra ser. En el caso del Amstrad, sin 
embargo, el controlador se limita a 
incorporar un programa, escrito en 
ROM (memoria de s61o lectura) que 
permite al disco cumplir su compleja 
misi6n. 
c) En su m6quina se puede usar 
cualquier lenguaje que se ejecute ba- 
jo su sistema operativo, en este caso 
el CP/M. 
Los lenguajes par los que pregun- 
ta existen en versi6n comercial: el Lo- 
go se Io dan al comprar el disco, y 
un compilador de Cobol Io comercia- 
liza Microbyte. 
En el caso de este Oltimo, mucho 
nos tememos que el 464 se le quede 
alga corto, pero la gente que se Io 
venda sin duda le podr6 asesorar 
con todas las garantias. 
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COMPUTER ENGLISH SYSTEM 

El Curs se compone de cinco discos FULL-MEMORY, que incluyen un Test de Nivel para evaluar los conocim=entos 
del alumno, sesenta unidades completas (con tres tipos distintos de ejercicios) de dificultad progresiva, 
dez un=dades especiales que ahondan en los aspectos m,s esenciales del idioma (con un juego cada una), 
I I ' un programa de Redacc6n controlada y libre, y un disco para prcticas de conversaci6n que permite dialogar 
con el ordenador sobre dversos temas en lengua inglesa, 
Todos los discos poseen un PI_&NNtNG para que el alumno organice su propio ritmo de trabajo 
• y puede controlar sus progresos. 
En resumen, 1 MEGABYTE de contenidos y programas configuran COMPUTER ENGLISH SYSTEM, enfocados 
para ayudarnos a aprender o reforzar nuestro INGLES de forma estimulante y sugestiva. 
CENTRAL: ZARAGOZA- CAMBRIDGE SCHOOL Zurita, 21, 1. 0 izq. - Tel. 23 91 92 CENTROS DISTRIBUORES: BARCELONA BARNA 
HOUSE. Rambta Catatunya, 112, 1. 0 TeL 93.2187 846 • PAMPLONA: THE ENGLISH FILM CENTRE. Duque de Ahumada, 3, 2. 0 Tel. 22 41 84 
ENTRoS C'bLABOR ,,DORES: BARCELONA: NOVALINGUA. Avda. Diagonal, 600 • SAXON SCHOOL Gran Via de las Cortes Catalanas, 437 

COMPUTER ENGUSH SYSTEM 
ZURITA 21,1o izq., ZARAGOZA 

BOLETIN DE PEDIDO 

NOMBRE EDAD 
DIRECCION TEL C. POSTAL 
POBLACION PROV. PROFESION 

[] DISCO 1 - 4.900 Pts. I.V.A, tnctuido [] DISCO 2 - 4.900 Pts. I.VA Incluido [] DISCO 3 - 4.900 Pts. I.VA. Incluido 
r-i DISCO 4- 4.900 Pts. 1. VA, Incluido [] DISCO 5- 4.900 Rs. I. V A. Incluido [] CURSO COMPLEro- 21.600 Pts. 1. V A, lncludo 

FORMA DE PAGO: [] TALON BANCARIO ACES. COMPUTER ENGLISH SYSTEM o 
[] GIRO POSTAL A CES, COMPUTER ENGLISH SYSTEM  [] CONTRA REEMBOLSO MAS GASTOS 
DESEO RECIBIR EN MI DOMICILIO LOS PROGRAMAS SEALADOS 



OTRO EXlTO DE 

, _ ' Q il EL [IF.GO DE LAS MAQUINAS QUE SORPRENDIO A TODOSll 
 ° S -" , ... Por su parecido a una pelicula de dibujos animados. 
( ] ' n tu intento de rescatar a la bella Princesa de las garras del 
0,"  diab61ico Drag6n. t, nuestro hroe, has de abrirte paso a 
_  , avs del castillo encantado por el IVlago Negro. 
\ \ < _/ Muchos son los peligros que te acechan y pocas tus 
J defensas, slo tu espada y tu habilidad... 
, - '---5 . - , i ]ADELANTE A VENTURERO. EL DESAFIO E ESP,Rf!! 
DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPAIIA: ERBE SOFTWARE. C/. STA. ENGRACIA, 17 
80t0 MADRID. TEL. (91) 47 34 10 - DELEGACION BARCELONA, AVDA. MISTRAL, N. ° 10 - TEL. (93) 432 07 



